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Vom Kleingrundbesitzer zum michtigen Herrscher eines Imperiums — das ist dein Ziel,
wenn du dich auf das Abenteuer DOMINION® einlisst. Verwirkliche deine Triume
und baue dir ein florierendes Reich auf - und das schneller und effektiver als deine Mitspieler.
Dafiir baust du Dorfer und Bibliotheken, eroberst neue Provinzen, verdienst Gold sowie Silber
und errichtest dir einen eigenen Thronsaal. Mit jedem Zug wichst dein DOMINION® —
doch nur wer richtig taktiert und zur richtigen Zeit die richtigen Entscheidungen trifft,
wird zum Schluss als Sieger vom Tisch gehen.

Diese Box enthilt neben dem Basisspiel 2. Edition die drei Erweiterungen 1 Jahr GRATIS

,Die Gilden”, ,Die Alchemisten” sowie ,Reiche Ernte”, dariiber hinaus ® . . 1
3 neu aufgelegte Promokarten sowie eine Testkarte aus der Erweite- DOMINION. ?nhne splce:}:en.
rung Seaside, die neue Spielmechaniken bei DOMINION® einfiihrt. www.dominion.games
Dieses Set ist komplett eigenstindig spielbar und kann mit allen be-
reits erschienenen Basisspielen und Erweiterungen kombiniert werden.

Gratiscode jetzt anfordern:
kontakt@dominion-welt.de
(Stichwort: ,,Shuffle)

www.dominion-welt.de

* Alle Karten des Basisspiels 2. Edition sowie | Erweiterung nach Wahl auf www.dominion.games fiir 1 Jahr kostenlos spielbar.

** Shuffle iT ist der Herausgeber von dominion.games und fiir Inhalt und Funktionalitit der Plattform verantwortlich. Eine Haftung seitens Rio Grande Games
und/oder Spielkartenfabrik Altenburg GmbH wird ausgeschlossen.
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Bei diesem Spiel geht es darum, sich einen eigenen Kartensatz aufzubauen - das sogenannte DOMINION®.

Dieser Kartensatz enthilt zu Beginn nur wenige Geld- und Punktekarten. Durch verschiedene Aktionen und Kéaufe im Laufe
des Spiels kommen jedoch nach und nach weitere und machtigere Karten hinzu.

Ziel des Spiels ist es, zu Spielende besonders viele wertvolle Punktekarten im eigenen Kartensatz zu haben. Der Spieler mit den
meisten Punkten @ ist der Sieger des Spiels.

; VOR DEM ERSTEN SPIEL £

1) Legt die Sortierstreifen in die Mitte des Schachteleinsatzes.
2) Sortiertalle Karten nach ihrem Namen (inkl. je 1 Karte mit blauer Riickseite) und stecktsie in die entsprechend benannten Ficher.

; SPIELMATERIAL (
N

Die DOMINION® Einsteiger-Bigbox enthilt 1.000 Spielkarten:

Basisspiel 2. Edition

Das Dominion®-Basisspiel enthilt 506 Karten.

130 Geldkarten, 48 Punktekarten, 30 Fluchkarten = Basiskarten, die in jedem Spiel benotigt werden
262 Konigreichkarten, 26 Platzhalterkarten (blaue Riickseite)

Auferdem: 1 Miillkarte, auf dem entsorgte Karten platziert werden sowie 9 Leerkarten.

Erweiterung , Die Gilden“

Die DOMINION®-Erweiterung Die Gilden beinhaltet 149 neue Karten sowie 25 Taler:
130 Konigreichkarten, 13 Platzhalterkarten (blaue Riickseite), 6 Taler-Karten

Erweiterung , Die Alchemisten“

Die DOMINION®-Erweiterung Alchemisten beinhaltet 150 Karten:
122 neue Konigreichkarten, 16 Geldkarten TRANK und 12 Platzhalterkarten (blaue Riickseite)

Erweiterung ,Reiche Ernte”

Die DOMINION®-Erweiterung Reiche Ernte beinhaltet 151 Karten:
132 neue Konigreichkarten, 5 Preiskarten, | Bannkarte und 13 Platzhalterkarten (blaue Riickseite)

Promokarten & Teaser

Zusitzlich enthilt diese Einsteiger-Bigbox 44 Promo- und Teaserkarten:

11 Promokarten SCHWARZ MARKT (inkl. Platzhalterkarte), 11 Promokarten GELDVERSTECK (inkl. Platzhalterkarte),
11 Promokarten BEFESTIGTES DORF (inkl. Platzhalterkarte) sowie 11 Teaserkarten KARAWANE aus ,Seaside”

(inkl. Platzhalterkarte).

; SPIELMATERIAL IN DER UBERSICHT g

BASISSPIEL 2. EDITION

GELD PUNKTE FLUCH / MULL PLATZHALTER

PROVINZ

(3 Geld bzw. 6 Punkte)

Kartentyp
(Geld- bzw. Punktekarte)

Kosten
(6 bzw. 8 Geld)
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Konigreichkarten

AKTION JQ@

Y

\

Name

Name
Anweisungen m
(1 Anweisung) Y

Anweisungen
(2 Anweisungen)

Kartentyp
(Angriffskarte, weif)

Kosten (4 Geld)

Kartentyp
(Reaktionskarte - blau
Punktekarte - griin)

Kosten
(2 Geld/4 Geld)

DIE GILDEN
Konigreichkarten
AKTION ‘J\/"@‘ AKTION - ANGRIFF PLATZHALTER
_
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TALER-KARTEN _ TALER ;
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; SPIELMATERIAL IN DER UBERSICHT (

ALCHEMISTEN

7N\
s o
Konigreichkarten e 10y

AKTION AKTION - ANGRIFF GELD PUNKTE ~ PLATZHALTER L~
12x ) [ 12x
> \%)

WEINBERG

(Basiskarte)
REICHE ERNTE
Konigreichkarten u:eio/\x‘
AKTION - PREIS AKTION

AKTION - REAKTION

w DFERDEHANDLER'
i e\

f

PUNKTE BANN * Die 5 blau markierten Karten haben zwar Funktionen
wie klassische Aktions- und Geldkarten, sind aber jeweils
nur einmal im Spiel vorhanden und kommen als Preis-
karten nur beim Spiel mit der Konigreichkarte TURNIER
zum Einsatz. Weitere Informationen zum Spiel mit TUR-
NIER und Preiskarten findet ihr in der Spielvorberei-
tung sowie in der Kartenbeschreibung fiir das TURNIER.

PROMO- UND TEASERKARTEN

AKTION AKTION - DAU Eﬁ PLATZHALTER

[ 10x ) [ 10x )
\_/

7N\
[ 1B3x)
N/

(aus Seaside)



; EMPFOHLENE KARTENSATZE (

BASISSPIEL 2. EDITION

Erstes Spiel: Burggraben, Dorf, Hindlerin, Keller, Markt, Miliz, Mine, Schmiede, Umbau, Werkstatt

Verzerrte Groflen: Banditin, Biirokrat, Garten, Hexe, Jahrmarkt, Kapelle, Thronsaal, Topferei, Torwichterin, Werkstatt
Schleichweg: Biirokrat, Dorf, Geldverleiher, Laboratorium, Jahrmarkt, Ratsversammlung, Topferei, Torwichterin, Vasall,
Vorbotin

Kunststiick: Bibliothek, Garten, Jahrmarke, Keller, Miliz, Ratsversammlung, Schmiede, Thronsaal, Vorbotin, Wilddiebin
Verbesserungen: Burggraben, Geldverleiher, Handlerin, Hexe, Keller, Markt, Mine, Topferei, Umbau, Wilddiebin

Silber & Gold: Banditin, Biirokrat, Geldverleiher, Hindlerin, Kapelle, LAboratorium, Mine, Thronsaal, Vasall, Vorbotin

ALCHEMISTEN & BASISSPIEL 2. EDITION

Verbotene Kiinste: Besessenheit, Lehrling, Universitdt, Vertrauter / Banditin, Garten, Keller, Laboratorium,
Ratsversammlung, Thronsaal

Quacksalber: Alchemist, Apotheker, Golem, Kriuterkundiger, Verwandlung / Jahrmarkt, Wilddiebin Keller, Miliz, Schmiede
Chemiestunde: Alchemist, Golem, Stein der Weisen, Universitit / Burggraben, Biirokrat, Hexe, Vasall, Markt, Umbau

REICHE ERNTE & BASISSPIEL 2. EDITION

Kopfgeld: Ernte, Fiillhorn, Menagerie, Treibjagd. Turnier (+ Preiskarten) / Geldverleiher, Jahrmarkt, Keller, Miliz, Schmiede
Boses Omen: Fiillhorn, Harlekin, Nachbau, Wahrsagerin, Weiler / Wilddiebin, Biirokrat, Laboratorium, Handlerin, Thronsaal
Wanderzirkus: Bauerndorf, Festplatz, Harlekin, Junge Hexe (+ Hindlerin als Bannstapel), Pferdehiandler / Festmahl,
Laboratorium, Markt, Umbau, Werkstatt

DIE GILDEN & BASISSPIEL 2. EDITION

Kunsthandwerk: Bicker, Berater, Kaufmannsgilde, Steinmetz, Wandergeselle / Geldverleiher, Jahrmarke, Keller,
Laboratorium, Werkstatt

Rechtschaffen und anstindig: Arzt, Bicker, Hellseherin, Leuchtenmacher, Metzger / Banditin, Dorf, Gérten,
Geldverleiher, Miliz

Des Guten zuviel: Herold, Leuchtenmacher, Meisterstiick, Platz, Steuereintreiber / Bibliothek, Handlerin, Markt,
Torwachterin, Umbau

Erweiterungen

ALCHEMISTEN & REICHE ERNTE

Clownschule: Alchemist, Golem, Stein der Weisen, Universitdt, Vertrauter / Ernte, Harlekin, Menagerie, Nachbau,
Pferdehdndler

Wein zum Abendessen: Apotheker, Lehrling, Verwandlung, Vision, Weinberg / Festplatz, Fiillhorn, Junge Hexe

(+ Krauterkundiger als Bannstapel), Treibjagd, Weiher

ALCHEMISTEN & DIE GILDEN

Hluminati: Golem, Lehrling, Stein der Weisen, Universitit, Vision / Herold, Kaufmannsgilde, Meisterstiick, Metzger,
Steinmetz

Gift & Galle: Alchemist, Krauterkundiger, Vertrauter, Verwandlung, Weinberg / Arzt, Bicker, Hellseherin, Leuchtenmacher,
Platz

DIE GILDEN & REICHE ERNTE

Ungliicke: Arzt, Berater, Hellseherin, Leuchtenmacher, Steuereintreiber / Bauerndorf, Festplatz, Harlekin, Pferdehdndler,
Wabhrsagerin

Bickerwettstreit: Bicker, Herold, Meisterstiick, Steinmetz, Wandergeselle / Bauerndorf, Ernte, Menagerie, Nachbau,
Turnier (+ Preiskarten)




; SPIELVORBEREITUNG (BASISSPIEL)*

* zusatzliche Hinweise zum Spiel mit den DER KARTENVORRAT |

Erweiterungen siehe S. 14.

Diese Basiskarten werden in jedem Spiel verwendet.

1) Die Geldkarten

Jeder Spieler nimmt sich 7 Kupferkarten. Anschlie-
Rend werden die Kupfer-, Silber- und Goldkarten
offen in die Tischmitte gelegt. Im Spiel mit 5 und 6 ,
Spielern benétigt ihr die doppelte Anzahl ** R o st o)

.'_ e 4
-/

Geldkarten

2) Die Punktekarten

Jeder Spieler nimmt sich 3 Anwesenkarten. An-
schlieBend werden die Anwesen-, Herzogtum- und
Provinzkarten offen in die Tischmitte gelegt. Die
Anzahl der Karten richtet sich nach der Anzahl der
Spieler:

Bei 5 und 6 Spielern:

je 12 Anwesen und Herzogtiimer, 15 Provinzen
(5 Spieler) bzw. 18 Provinzen (6 Spieler)**

Bei 3 und 4 Spielern: ; P , AT
je 12 Anwesen, Herzogtiimer und Provinzen ST
Bei 2 Spielern:

je 8 Anwesen, Herzogtiimer und Provinzen

Eventuell {ibrig gebliebene Punktekarten werden
in die Schachtel zuriickgelegt.

3) Die Fluchkarten
Je nach Spieleranzahl wird die folgende Anzahl an
Fluchkarten offen in die Tischmitte gelegt:

Bei 6 Spielern: 50 Karten**
Bei 5 Spielern: 40 Karten**
Bei 4 Spielern: 30 Karten
Bei 3 Spielern: 20 Karten
Bei 2 Spielern: 10 Karten

4) Die Miill-Karte
Diese wird offen ausgelegt und markiert die Stelle,
wo die Spieler im Spielverlauf Karten entsorgen.

UBERSICHT SPIELVORBEREITUNG Jeder Spieler mischt seine 10 Karten

und legt diese als verdeckten Nachzieh-
stapel vor sich. Dann zieht jeder Spieler
die obersten 5 Karten von diesem Sta-
pel und nimmt sie auf die Hand.

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit folgenden 10 Karten:

SRR

3

Bestimmt einen beliebigen Spieler zum
Startspieler. Werden mehrere Spiele
hintereinander gespielt, wird
immer der Spieler zum neuen
Startspieler, der links vom
Gewinner der letzten Runde
sitzt. Sollte es mehrere Gewin-
ner gegeben haben, bestimmt
einen zufilligen Spieler, der nicht
3 Anwesen gewonnen hat.

"
N 'm
(

ATTANTSTR
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o B € =t

i
|}

AT TPNTTR
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7 Kupfer



IN DER TISCHMITTE

Diese 10 Aktionskarten empfehlen wir fiir das erste Spiel
(alle aus dem Basisspiel).

5)

2 AKTION i

N e Ko s o

(3) _ AKTION 4

Jeder Mitspile legt Handartenab,

4) AKTION - ANGRIFF i

+1 Karte

+1 Aktion

+1 Kauf
U

___AKTION A ___AKTION o=

5) Die Konigreichkarten

Von den verschiedenen Konigreichkartensitzen
werden pro Spiel 10 Sitze ausgewdhlt. Auf die
entsprechenden Platzhalterkarten (blaue Riick-
seite) wird jeweils der komplette Satz jeder Karte
gelegt. Die restlichen Konigreichkarten verbleiben
in der Schachtel und werden in diesem Spiel nicht
benutzt.

Achtung: Wird die Konigreichkarte GARTEN im
Spiel verwendet, werden davon je nach Spieleran-
zahl die folgende Anzahl Karten in die Tischmitte
gelegt:

Bei 3-6 Spielern: 12 Karten
Bei 2 Spielern: 8 Karten

Kartenauswahl:

a) Fiir Anfinger: Fiir die ersten Spiele empfehlen
wir die Verwendung folgender 10 Kartensitze:
Keller - Burggraben - Dorf - Werkstatt - Handle-
rin - Schmiede - Umbau - Miliz - Markt - Mine
(aus dem Basisspiel).

b) Fiir Fortgeschrittene: weitere von uns emp-
fohlene Kartensitze findet ihr auf S. 5.

¢) Fiir Profis: Geiibte Spieler stellen sich gern ei-
gene Kartensitze zusammen und geben so jeder
Spielrunde eine ganz eigene Note. Mischt zum Bei-
spiel alle Platzhalterkarten und zieht die obersten
10 davon oder jeder Spieler wihltim Uhrzeigersinn
eine Karte seiner Wahl aus, bis 10 Konigreichkar-
tensdtze auf dem Tisch liegen.

Geld-, Punkte, Fluch- und Konigreichkarten
bilden den allgemeinen Vorrat. Karten auf der
Miill-Karte gehoren nicht zum Vorrat.

** Thr konnt Dominion mit 5 oder 6 Spielern spielen, benotigt dafiir aber ein zweites Basisspiel oder das DOMINION®
Basiskarten-Set. Bis auf die Spielvorbereitung (s.0.) und die Spielende-Bedingungen sind die Spielregeln gleich.

UBERSICHT SPIELERABLAGE WAHREND DES SPIELS

Nachziehstapel
(immer verdeckt)

ausgespielte Karten wihrend des aktuellen Zuges

Ablagestapel
(immer offen)



; SPIELABLAUF (BASISSPIEL)*

* zusitzliche Hinweise zum Spiel mit den Erweiterungen siehe S. 14/15.

Die hier beschriebenen Regeln gelten fiir das Basisspiel. In folgenden Erweiterungen gibt es tlw. neue/erginzende Regeln und
zusatzliche Hinweise, die die hier beschriebenen Basisregeln tlw. autheben. Grundsitzlich gilt: Anweisungen auf Karten haben
immer Vorrang, auch wenn diese einer Basisregel aus dem Regelheft entgegenlaufen.

Jeder Zug besteht aus 3 Pha-
sen in dieser Reihenfolge:

1) Aktion(en) ausspielen
2) Karte(n) kaufen
3) Aufraumen

Phase 1 und 2 diirfen, Phase
3 muss gespielt werden.

1. AKTION

1 freie Aktion pro Zug.

Nur durch das Ausspielen
bestimmter Aktionskarten
kann diese Anzahl erhoht
werden.

Die Anweisungen einer Karte
miissen (soweit moglich)
komplett ausgefiihrt
werden, bevor eine weitere
Karte ausgespielen werden

darf.

In der Aktionsphase:

+X Karten: Der Spieler muss
X Karten vom Nachziehstapel
ziehen.

+X Aktionen: Der Spieler
darf X weitere Aktionen
ausspielen.

Ablegen: Die Karte(n) wer-
den offen auf den eigenen
Ablagestapel gelegt.

Entsorgen: Der Spieler legt
die Karte(n) auf den Miill-
stapel.

Nehmen: Der Spieler nimmt
eine Karte vom Vorrat und
legt sie auf seinen Ablage-
stapel.

DOMINION® wird in Ziigen gespielt. Beginnend beim Startspieler fiithrt jeder Spieler nach-
einander seinen Spielzug komplett durch. Jeder Zug besteht aus folgenden 3 Phasen**, deren
Reihenfolge stets die gleiche ist:

1. Phase = Aktionsphase - Der Spieler darfimmer mindestens eine Aktionskarte ausspielen
(es gibt Aktionskarten, die es erlauben, weitere Aktionskarten auszuspielen).

2. Phase = Kaufphase - Der Spieler darf immer mindestens eine Karte kaufen
(es gibt Aktionskarten, die es erlauben, weitere Karten zu kaufen).

3. Phase = Aufriumphase - Der Spieler muss alle ausgespielten und alle Handkarten
offen auf seinen Ablagestapel legen und sofort 5 Karten fiir den nichsten Zug
nachziehen.

** Inder 11. Erweiterung Nocturne kommt eine zusitzliche Spielphase dazu - die Nachtphase.

1. AKTIONSPHASE

In der Aktionsphase hat der Spieler die Moglichkeit, 1 freie Aktion auszufiihren. Bestimm-
te Aktionskarten konnen die Anzahl der moglichen Aktionen innerhalb eines Zuges erhohen
(siehe Ubersicht ,+ X Aktionen“). Um eine Aktion auszufiihren, legt der Spieler eine Aktions-
karte aus der Hand offen vor sich ab. Dann liest er laut vor, welche Karte er gespielt hat und
fithrt die Anweisungen auf der Karte von oben nach unten nacheinander aus (soweit mog-
lich). Sollte er einige oder sogar alle Anweisungen nicht durchfiihren konnen, darf er die Karte
trotzdem ausspielen. Erst wenn er alle Anweisungen einer Karte vollstandig erfiillt hat (soweit
moglich), darf er eine weitere Aktionskarte ausspielen, sofern er weitere Aktionen zur Ver-
fiigung hat. Alle ausgespielten Aktionskarten bleiben bis zur Aufraiumphase offen vor dem
Spieler liegen.

Bei Spielbeginn hat noch kein Spieler Aktionskarten auf der Hand. Erst im weiteren
Verlauf konnen sie ins Spiel kommen.

HAUFIGE ANWEISUNGEN AUF DEN AKTIONSKARTEN (BASISSPIEL)

»+ X Karten“: Der Spieler muss sofort X Karten von seinem Nachziehstapel ziehen. Ist der
Stapel aufgebraucht, mischt der Spieler seinen Ablagestapel und legt ihn als neuen Nachzieh-
stapel vor sich. Sollten auch dann nicht geniigend Karten zum Ziehen zur Verfiigung stehen,
zieht er nur so viele Karten nach, wie moglich.

»+ X Aktionen“: Der Spieler darf X weitere Aktionskarten ausspielen. Zunichst muss er je-
doch alle Anweisungen der aktuellen Aktionskarte (soweit moglich) erfiillen. Darf er weitere
Aktionen ausfiihren (z.B. durch das Ausspielen von mehreren Aktionskarten), sollte die Anzahl
der Aktionen der Ubersichtlichkeit halber laut mitgezihlt werden.

»Ablegen“: Karten werden immer von der Hand abgelegt, sofern nicht anders auf der Karte
angegeben. Abgelegte Karten kommen offen auf den eigenen Ablagestapel. Legt der Spieler
mehrere Karten gleichzeitig ab, muss er diese den Mitspielern nicht zeigen. Ggf. muss er aber
die Anzahl der abgelegten Karten ,nachweisen®, z. B. beim KELLER. Lediglich die oberste Karte
des Ablagestapels muss immer sichtbar sein.

,Entsorgen“: Entsorgt der Spieler Karten, legt er sie offen auf den Miillstapel bzw. auf die
Miill-Karte, falls noch keine Karte entsorgt wurde. Entsorgte Karten konnen nicht wieder ge-
kauft oder genommen werden. Dies gilt fiir diese Basisversion. In spdteren Erweiterungen
kann dies durch Anweisungen auf bestimmten Karten anders sein. Grundsitzlich haben An-
weisungen auf Karten immer Vorrang vor den hier beschriebenen Basisanweisungen.

»,Nehmen*: Karten werden aus dem Vorrat genommen und ungenutzt auf den Ablagestapel
gelegt - dies ist kein Kauf. Karten, die ohne Angabe der Herkunft genommen werden miissen
oder diirfen, werden vom Vorrat genommen.
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,Aufdecken“: Der Spieler deckt die Karte(n) auf, zeigt sie allen Mitspielern und legt sie
dorthin zuriick, wo er sie her hat.

»Zur Seite legen“: Der Spieler legt die betreffende Karte offen auf den Tisch, fiihrt jedoch
die Anweisungen darauf nicht aus. Die urspriingliche Anweisung (eine Karte zur Seite zu
legen), gibt Auskunft dariiber, was mit der beiseite gelegten Karte zu geschehen hat.

»Ansehen“: Der Spieler nimmt die angegebene(n) Karte(n), sieht sie sich an und legt sie -
sofern nicht anders auf der ausgespielten Karte angewiesen - dorthin zuriick, wo er sie
her hat. Er darf die Karte(n) keinem Mitspieler zeigen.

ANWEISUNGEN FUR DIE KAUFPHASE

»+1 Kauf“ - der Spieler darf in der Kaufphase eine weitere Karte vom Vorrat kaufen, sofern
er sie bezahlen kann.

,+@)“ - der Spieler hat zusitzlich einen Geldwert X fiir seine aktuelle Kaufphase zur Verfii-

gung. (Er erhilt allerdings keine Geldkarte(n) fiir das +@)).

Die Aktionsphase endet, sobald ein Spieler keine weitere Aktionskarte ausspielen kann oder
will. Normalerweise konnen Aktionskarten ausschlieflich in der eigenen Aktionsphase ausge-
spielt werden. Eine Ausnahme stellen die Reaktionskarten dar, die zu einem Zeitpunkt genutzt
werden diirfen, der auf der jeweiligen Reaktionskarte (unter der Trennlinie) angegeben ist.

Beispiele

1) Marie hat zu Beginn ihrer Aktionsphase sowohl einen GELDVERLEIHER als auch
ein DORF auf der Hand. Sie spielt zuerst das DORF aus, da sie damit zwei weitere
Aktionen ausspielen darf (+2 Aktionen). Sie zieht sofort eine Karte nach (+1 Karte) -
einen weiteren BURGGRABEN. Zuerst spielt sie den BURGGRABEN aus und zieht
2 Karten, darunter 1 Kupfer und einen weiteren BURGGRABEN. Die Anweisung
unter der Trennlinie wird nicht ausgefiihrt, da diese nur bei Eintreten der genannten
Bedingung genutzt werden kann. Dann spielt sie den GELDVERLEIHER aus, entsorgt
1 Kupfer und erhilt + @) fiir die folgende Kaufphase. Damit endet die Aktionsphase.

2) Stefan hat zu Beginn seiner Aktionsphase sowohl die MINE als auch den UMBAU
auf der Hand. Keine dieser Karten erlaubt ihm das Ausspielen einer zusitzlichen Ak-
tion. Entsprechend muss er sich entscheiden, welche Karte er ausspielen mochte. Er
entscheidet sich fiir die MINE und fiihrt die angegebene Anweisung aus. Damit endet
die Aktionsphase.

2. KAUFPHASE

In der Kaufphase darf der Spieler eine Karte aus dem Vorrat kaufen (= 1 freier Kauf). Es diirfen
alle Karten aus dem Vorrat gekauft werden (Geld-, Punkte-, Fluch- und Konigreichkarten).
Nicht gekauft werden diirfen Karten, die auf dem Miillstapel liegen. Durch das Ausspielen
bestimmter Karten in der vorangegangenen Aktionsphase kann die Anzahl der moglichen
Kdufe in der Kaufphase erhoht werden (,+1 Kauf").

Die Kosten einer Karte sind immer in der linken unteren Ecke der Karte zu finden. Zu Beginn
der Kaufphase spielt der Spieler alle Geldkarten aus, die er nutzen mochte (nach dem ersten
Kauf diirfen keine weiteren Geldkarten ausgespielt werden). Dazu darf der Spieler den zu-
sitzlichen Geldwert (+@)) addieren, falls er entsprechende Karten in der vorangegangenen
Aktionsphase ausgespielt hat.

Darf und will ein Spieler mehrere Karten kaufen, kann er den Gesamtbetrag an ausgespielten
Geldkarten und zusitzlichen Geldwerten (von entsprechenden Aktionskarten) beliebig auf
seine Kdufe aufteilen. Die Kosten aller gekauften Karten diirfen nicht hoher sein als der
Gesamtbetrag der ausgespielten Geldwerte. Gekaufte Karten werden sofort abgelegt.

Hinweis: Wird zusitzlich zum Basisspiel mit Erweiterungen gespielt, in denen
Miinzen/Taler zum Einsatz kommen, konnen auch diese zum Bezahlen benutzt werden.

Aufdecken: Der Spieler deckt
eine Karte auf, zeigt sie vor
und legt sie zuriick.

Zur Seite legen: Der Spieler
legt eine Karte zur Seite, fiihrt
aber die Anweisungen darauf
nicht aus.

Ansehen: Karten ansehen
und auf gleichen Platz zuriick-
legen!

In der Kaufphase:

+1 Kauf: Der Spieler darf
eine weitere Karte kaufen.

+X Geld: Der Spieler hat X zu-
satzliches Geld zur Verfiigung.

Hinweis: Aktionskarten nur in
der eigenen Aktionsphase spie-
len, Reaktionskarten bei Ein-
treten der Bedingung nutzen!

2. KAUF
1 freier Kauf pro Zug.

Durch Aktionskarten kann
diese Anzahl erhoht werden.

Kosten
einer Karte

Bei Verwendung von Erwei-
terungen mit Miinzen/Talern
konnen diese zusitzlich zu
den Geldkarten zum Bezahlen
genutzt werden.

Gekaufte Karten werden
sofort auf den Ablagestapel
gelegt.



Beispiele

1) Christian hat zu Beginn seiner Kaufphase 3 Kupfer und 1 Silber auf der Hand.
Er legt alle 4 Geldkarten vor sich auf den Tisch und hat fiir einen freien Kauf
5 Geld zur Verfiigung. Er kauft sich ein HERZOGTUM (Kosten: 5 Geld). Dieses
legt er offen auf den Ablagestapel. Die Kaufphase ist beendet.

2) Marie hat 2 Kupfer auf der Hand. In der Aktionsphase hat sie die MILIZ ge-
spielt und zusitzlich einen Geldwert von 2 erhalten. Damit stehen ihr fiir einen
freien Kauf 4 Geld zur Verfiigung. Sie kauft sich dafiir die Karte UMBAU und legt
diese auf den Ablagestapel. Die Kaufphase ist beendet.

3) Stefan hat 2 Kupfer und 1 Gold (d. h. 5 Geld) auf der Hand. In der Aktionsphase
hat er den MARKT gespielt, der ihm fiir die Kaufphase einen zusitzlichen Kauf
(+1 Kauf) sowie ein zusatzliches Geld (+ Q)) zur Verfiigung stellt. Er hat also fiir
zwei Kdufe insgesamt 6 Geld zur Verfiigung. Er kauft einen weiteren MARKT
(Kosten: 5) sowie 1 Kupfer (Kosten: 0). Das 6. Geld lasst er verfallen. Der MARKT
und das Kupfer werden auf den Ablagestapel gelegt. Die Kaufphase ist beendet.

+1 Kauf
-©

3. AUFRAUMEN

Alle ausgespielten und
Handkarten werden auf
den Ablagestapel gelegt.

Es diirfen keine Karten fiir
den nichsten Zug aufgehoben
werden.

Der Spieler zieht sofort
5 neue Karten von seinem
Nachziehstapel.

1) Alle Karten im Kartensatz
werden immer wieder im
Spiel genutzt.

2) Punktekarten behindern
den Spielverlauf.

3) Es kann sinnvoll sein, Kar-
ten mit niedrigem Punktwert
zZu entsorgen, um den Karten-
satz ,schneller” zu machen.

DAS SPIEL ENDET, WENN:

a) keine PROVINZEN mehr
da sind oder

b) 3 bzw. 4 beliebige Stapel
aufgebraucht sind.

Der Spieler mit den meisten
Punkten hat gewonnen.

10

3. AUFRAUMPHASE

Alle Karten, die der Spieler in seinem Zug abgelegt oder gekauft hat, liegen schon auf dem
Ablagestapel. Nach Beendigung der Kaufphase werden die ausgespielten Aktions- und Geld-
karten sowie die verbliebenen Handkarten in beliebiger Reihenfolge ebenfalls offen auf den
Ablagestapel gelegt. Der Spieler muss die Handkarten, die er ablegt, seinen Mitspielern nicht
zeigen. Allerdings ist die oberste Karte des Ablagestapels immer fiir alle Mitspieler sichtbar.
Dann zieht der Spieler sofort 5 Karten vom Nachziehstapel und nimmt sie auf die Hand. Soll-
ten dafiir nicht geniigend Karten zur Verfiigung stehen, mischt er den Ablagestapel gut durch,
legt diesen verdeckt unter die restlichen Karten und zieht 5 Karten. Sobald der Spieler wieder 5
Karten auf der Hand hat, kann der ndachste Spieler mit seiner Aktionsphase beginnen.

Hinweis: Erfahrene Spieler konnen ihren Zug bereits wihrend der Aufriumphase des
vorherigen Spielers beginnen, miissen aber darauf achten, dass alle Spieler ihre Auf-
riumphase beendet haben, bevor sie eine Angriffskarte spielen.

Taktische Hinweise

1) Alle ausgespielten Karten konnen vom Spieler mehrfach im Spiel genutzt werden. So-
bald der Ablagestapel durch Mischen zum neuen Nachziehstapel wird, kommen alle
benutzten Karten wieder in das Spiel und konnen immer wieder genutzt werden.
2) Punktekarten behindern den Spieler wihrend des Spiels, da sie keine Kaufkraft haben oder
Aktivitat ermoglichen. Da sie allerdings zu Spielende als einzige Karten Punkte bringen, muss
rechtzeitig begonnen werden, diese zu sammeln.

3) Durch das bewusste Entsorgen von Punkte- und Geldkarten mit niedrigem Wert (z. B. Anwe-
sen) im Spielverlauf, wird ein Kartenstapel ,schneller”, d.h. die hochwertigen Karten, die eine
wertvollere Entwicklung des Kartendecks ermaéglichen, kommen schneller wieder zum Zug.

SPIELENDE

Das Spiel endet immer erst zum Ende des Zuges eines Spielers wenn entweder:

a) Der Punktestapel ,PROVINZ* aufgebraucht ist oder

b) 3 beliebige Kartenstapel im Vorrat aufgebraucht sind (bei 5 und 6 Spielern 4 beliebige
Stapel).

Jeder Spieler zihlt alle Punkte @ in seinem Kartensatz (Handkarten, Ablage- und Nachziehsta-
pel) zusammen. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel und hat sein DOMI-
NION® zum michtigsten Imperium entwickelt. Bei Gleichstand gewinnt derjenige Spieler, der
weniger Ziige benotigt hat. Herrscht immer noch Gleichstand, teilen sich die Spieler den Sieg.



; EINIGE ALLGEMEINE REGELN IM UBERBLICK (
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Jeder Spieler spielt nur mit seinem eigenen Kartensatz, seinem DOMINION®. Karten werden ausschlieflich vom eigenen
Nachziehstapel gezogen, auf den eigenen Ablagestapel abgelegt oder auf dem allgemeinen Miillstapel entsorgt.
Ablagestapel mischen: Muss ein Spieler Karten vom Nachziehstapel ziehen/aufdecken/ansehen und sind dafiir nicht
geniigend Karten vorhanden, werden zunichst die Karten des Nachziehstapels zur Seite gelegt, dann der Ablagestapel
gemischt und dann der Ablagestapel unter die zur Seite gelegten Karten gelegt.

Karten, die ein Spieler kauft oder auf andere Art (z.B. durch eine Aktionskarte) erhilt, werden auf den Ablagestapel gelegt
und konnen nicht sofort eingesetzt werden.

Am Ende eines Zuges werden alle Karten (Handkarten und ausgespielte Karten) auf den Ablagestapel gelegt, d. h. man darf
keine Karten fiir den nachsten Zug zuriickhalten.

Pro Spielzug stehen dem Spieler 1 freie Aktion und 1 freier Kauf zur Verfiigung. Will oder kann der Spieler dies nicht nut-
zen, verfallt die Aktion bzw. der Kauf.

Die Phasen 1 und 2 (Aktion und Kauf) diirfen ausgefiihrt, Phase 3 (Aufriumen) muss zwingend ausgefiihrt werden.
Anweisungen auf den Aktionskarten miissen in der Reihenfolge von oben nach unten ausgefiihrt werden. Jede Anwei-
sung ohne ,darf“ ist als ,muss“ zu verstehen.

Ablagestapel:  weder der eigene noch die Stapel der anderen Spieler diirfen durchgezahlt und / oder
angesehen werden.

Nachziehstapel: der eigene Nachziehstapel darf durchgezihlt aber nicht angesehen werden, die Stapel der
anderen Spieler sind tabu.

Miillstapel: darf jederzeit angesehen und durchgezihlt werden.

Vorratsstapel:  diirfen jederzeit durchgezihlt bzw. angesehen werden.

Nehmen ist eine spezielle Anweisung, die auf Aktionskarten zu finden ist. Sie wird in der Aktionsphase ausgefiihrt. Der
Wert der genommenen Karte wird nicht bezahlt. Allerdings diirfen auch keine weiteren Geldwerte eingesetzt werden, um
den Wert der Karte, die genommen werden darf, zu erhohen. Wer in seiner Aktionsphase eine Karte nehmen darf, darf
natiirlich trotzdem seinen freien Kauf in der Kaufphase durchfiihren.

Kaufen findet in der Kaufphase statt (Ausnahme: Sonderkarte SCHWARZMARKT). Um eine Karte kaufen zu konnen,
muss diese mit dem entsprechenden Geldwert bezahlt werden. In einigen Erweiterungen gibt es weitere Bezahlmaoglich-
keiten, z.B. § (Trank) und @ (schulden).

Im Spiel: Karten, die ein Spieler offen in seinem Spielbereich vor sich liegen hat, befinden sich im Spiel, bis sie abgelegt
werden. Nicht im Spiel befinden sich zur Seite gelegte und entsorgte Karten, sowie Handkarten, Karten im Vorrat und
in den Zieh- und Ablagestapeln. Auch Reaktionskarten, die als Reaktion aufgedeckt werden, befinden sich nichtim Spiel.

In der Kaufphase: Alle Geldkarten, die fiir die Kaufphase genutzt werden sollen, miissen zu deren Beginn ausgespielt
werden. Der Spieler darf nach dem ersten Kauf keine weiteren Geldkarten ausspielen.

Die Regeln in der Spielanleitung konnen durch Anweisungen auf den Karten veriandert bzw. aufer Kraft gesetzt werden.
Die Anweisungen auf den Karten haben immer Vorrang.

; DAS ERSTE SPIEL - EIN BEISPIEL ZUM NACHSPIELEN (

Vor dem Spiel: Mische deine 10 Karten (7 Kupfer + 3 Anwesen, siehe Seite 6/7) und lege sie verdeckt als

|
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Nachziehstapel vor dich. Ziehe die obersten 5 Karten und nimm sie auf die Hand. In unserem
Beispiel hast du 4 Kupfer und 1 Anwesen gezogen.

iy |

LEER : . LEER

Nachziehstapel Handkarten Platz fiir ausgespielte Karten Ablagestapel

Fortsetzung ————»
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DER 1. ZUG

1) Aktionsphase: Diese entfillt, da du keine Aktionskarten auf der Hand hast.

2) Kaufphase: Du spielst deine 4 Kupfer und legst sie offen vor dir aus. Dafiir kaufst du dir aus dem Vorrat in der
Tischmitte den UMBAU und legst diesen sofort auf den Ablagestapel.

aus dem Vorrat

Nachziehstapel Handkarten ausgespielte Karten Ablagestapel

3) Aufraumphase: Da du kein Geld mehr hast und keine weiteren Kéufe titigen kannst, gehst du jetzt in die Aufriumphase
tiber. Lege die 4 ausgespielten Kupfer und das Anwesen, das du noch auf der Hand hast, auf den Ablage-
stapel. Die Reihenfolge spielt keine Rolle. Dann ziehst du sofort die restlichen 5 Karten von deinem
Nachziehstapel und nimmst diese auf die Hand. Der Ablagestapel wird erst dann gemischt und als
neuer Nachziehstapel bereit gelegt, wenn du die nichste Karte ziehen musst. Damit ist dein erster Zug
beendet. Fiir den nichsten Zug hast du nun 2 Anwesen und 3 Kupfer zur Verfiigung.

Nachziehstapel

Nachziehstapel Platz fiir ausgespielte Karten

DER 2. ZUG
1) Aktionsphase: Nachdem deine Mitspieler an der Reihe waren, spielst du deinen 2. Zug. Die Aktionsphase entfllt er-
neut, da du immer noch keine Aktionskarten auf der Hand hast.

2) Kaufphase: Du spielst die 3 Kupfer aus deiner Hand und kaufst dafiir ein Silber (Kosten: 3) und legst dieses sofort
auf den Ablagestapel.

aus dem
Vorrat

LEER

Nachziehstapel Handkarten ausgespielte Karten Ablagestapel

17 Fortsetzung ————»



3) Aufriumphase: Die drei ausgespielten Kupfer und die 2 Anwesen auf deiner Hand legst du auf den Ablagestapel. Da dein
Nachziehstapel leer ist, mischst du zunichst deinen Ablagestapel, legst ihn verdeckt als neuen Nachzieh-
stapel bereit und ziehst fiinf Karten fiir deinen nichsten Zug. Fiir deinen 3. Zug hast du 1 Anwesen,
2 Kupfer, 1 Silber und 1 Aktionskarte zur Verfiigung.

LEER

Nachziehstapel Handkarten ausgespielte Karten Ablagestapel

LEER

Nachziehstapel %" Handkarten Platz fiir ausgespielte Karten Ablagestapel

DER 3. ZUG

1) Aktionsphase: Da du eine Aktionskarte auf der Hand hast, darfst du diese jetzt spielen. Du spielst deinen UMBAU aus
und fiihrst alle Anweisungen nacheinander aus. Du musst eine Karte aus deiner Hand entsorgen, d.h.
auf den Miillstapel legen. Du entscheidest dich fiir das Anwesen, da dies im friihen Spiel eher hinderlich
ist. Du nimmst dir dafiir eine Karte vom Vorrat, die bis zu 2 Geld mehr kostet als das Anwesen (Wert 2)
und entscheidest dich fiir die MILIZ (4 Geld). Da die Anweisung Nehmen keinen Kauf darstellt, musst
du den entsprechenden Geldwert weder besitzen noch ablegen. Die Milizkarte legst du ab.

auf den Miillstapel

} , LEER
- Entsorge cine belicbige Karte aus ..
; deiner Hand. Nimm dafiir eine Karte
*, vom Vorrat, die bis zu 2) mehr kostet .
als die entsorgte Karte. ) i
h—.—-‘ ,,,,,,,,,,,,,,,
Nachziehstapel Handkarten ausgespielte Karte aus dem Vorrat Abldgestapel

2) Kaufphase: Du hast Geld im Wert von 4 (2 Kupfer und 1 Silber) auf der Hand. Du spielst 1 Silber und 2 Kupfer aus,
kaufst dafiir ein DORF (3 Geld) aus dem Vorrat und legst dieses sofort auf den Ablagestapel. Das rest-
liche Geld lasst du verfallen.

Vorrat

Nachziehstapel Handkarten ausgespielte Karten Ablagestapel

3) Aufriumphase: Da du keinen weiteren Kauf tatigen kannst (1 freier Kauf), gehst du in die Aufriumphase tiber, legst alle
ausgespielten Karten ab und ziehst 5 neue Karten nach. So verlauft das Spiel immer weiter - du triffst
Entscheidungen, interagierst mit deinen Mitspielern und baust dir dein Reich auf ...



; SPIELVORBEREITUNG (MIT ERWEITERUNGEN) (

Zusiitzliche Hinweise fiir die Erweiterungen:

DIE GILDEN

Spielt ihr mit mindestens 1 der folgenden Karten aus Die Gilden, erhilt jeder Spieler eine Taler-Karte:
BACKER, METZGER, LEUCHTENMACHER, HANDLERGILDE und/oder PLATZ. Legt auRerdem die
Taler neben dem Vorrat bereit. In Spielen mit dem BACKER erhilt jeder Spieler 1 Taler und legt diesen
auf seine Taler-Karte.

ALCHEMISTEN

1) Werden im Spiel Konigreichkarten verwendet, die ¢ in den Kosten haben (auch im SCHWARZMARKT), benétigt ihr fiir
euren Vorrat die Trankkarten als zusitzliche Basis-Geldkarten (vgl. ZUSATZLICHE REGELN, S. 15). Unabhingig von der Spie-
leranzahl werden immer alle 16 Trankkarten verwendet. Die Trankkarten sind Teil des Vorrats. Wird der Trank-Vorratsstapel
leer, zihlt er fiir das Eintreten der Spielende-Bedingung - wie jeder andere Vorrats-Stapel.

2) Grundsatzlich ist ein Spiel mit 10 Konigreichkarten aus Alchemisten moglich. Der Autor empfiehlt allerdings, maximal 3-5
Karten dieser Erweiterung in einem Spiel zu benutzen.

REICHE ERNTE

1) Wird die JUNGE HEXE im Spiel (auch im SCHWARZMARKT) verwendet, benotigt ihr fiir euren
Vorrat einen sogenannten Bannstapel. Wihlt dafiir aus den in diesem Spiel nicht verwendeten Konig-
reichkarten einer beliebigen Edition oder Erweiterung eine Karte aus, die @) oder @) kostet. Legt den
kompletten Stapel dieser Karte quer auf die Bannkarte. Die Karten dieses Stapels konnen wie gewohnt
gekauft oder genommen werden und dienen gleichzeitig als Bannkarten. Der Bannstapel ist Teil der
Vorrats.

Verwendet ihr in diesem Spiel auch die HANDELSROUTE (aus Bliitezeit) und der Bannstapel ist ein Punktekarten-Stapel,
legt auch auf diesen einen Marker, wie auf jeden anderen Punktekarten-Stapel. Das gleiche gilt, wenn der HANDELSROUTE-
Stapel der Bannstapel ist.

2) Wird das TURNIER im Spiel (auch im SCHWARZMARKT) verwendet, benétigt ihr fiir euren Vorrat einen Preisstapel. Legt
die 5 Preiskarten (s. S. 4, blau markiert) in beliebiger Reihenfolge als offenen Stapel neben dem Vorrat bereit. Der Preisstapel
ist nicht Teil des Vorrats.

; ZUSATZLICHE REGELN (MIT ERWEITERUNGEN) (

Jedes Spiel DOMINION® ist einzigartig, denn jede neue Konigreichkarte bringt Abwechslung und neue Regelkicks ins
Spiel. Dabei enthilt jede Erweiterung spezielle Regelzusdtze, neue Karten bzw. neue Moglichkeiten, die das Spielerlebnis
Dominion® einzigartig machen. Auch die drei in dieser Box enthaltenen Erweiterungen bringen neue Regeln ins Spiel, die wir
euch an dieser Stelle erkldren:

ALLGEMEIN

Zwei Dinge passieren zur gleichen Zeit:

Wenn einem Spieler zwei Dinge gleichzeitig passieren, entscheidet er selbst, in welcher Reihenfolge sie eintreten. Wenn unter-
schiedlichen Spielern zwei Dinge gleichzeitig passieren, werden diese reihum in Spielreihenfolge abgehandelt, beginnend mit
dem Spieler, der gerade an der Reihe ist.

Geldkarten mit zusitzlichen Anweisungen: Die Geldkarten FULLHORN, STEIN DER WEISEN und DIADEM werden
- wie alle Geldkarten - in der entsprechenden Spielphase eingesetzt. Dariiber hinaus beinhalten FOLLHORN, STEIN DER
WEISEN und DIADEM zusitzliche Anweisungen, die beim Ausspielen beachtet werden miissen (siehe hierzu die entspre-
chenden Kartenbeschreibungen ab S.24).

FULLHORN und STEIN DER WEISEN sind Konigreichkarten und gehdren nicht zu den Basis-Geldkarten, die in jedem Spiel
benutzt werden. Das DIADEM ist eine Preiskarte und nur einmal im Spiel enthalten. Sie wird nur im Spiel mit der Konigreich-
karte TURNIER als Bestandteil des Preisstapels verwendet.

Karten mit unterschiedlichen Namen: Ist die Rede von Karten mit unterschiedlichen Namen (nicht Kartentyp), ist von
jeder Karte, die mindestens einmal vorkommt, genau eine gemeint, z.B. hast du 5 Karten auf der Hand: einmal KUPFER,
zweimal SILBER und zweimal GOLD. Somit hast du 3 Karten mit unterschiedlichen Namen auf der Hand: KUPFER, SILBER
und GOLD.

14



) ZUSATZLICHE REGELN (MIT ERWEITERUNGEN)

DIE GILDEN

Taler:

Einige Karten in Die Gilden erlauben den Spielern, sich Taler zu nehmen. Taler werden immer vom Vorrat genommen und
auf die eigene Taler-Karte gelegt, nicht von anderen Spielern. Diese Taler konnen - anders als die Geldkarten - iiber den Zug,
in dem ein Spieler sie erhalt, hinaus aufbewahrt werden. In der Kaufphase eines Spielers kann dieser, bevor er Karten kauft,
eine beliebige Anzahl an Taler einsetzen; jeder eingesetzte Taler bringt dem Spieler +@). Fingesetzte Taler werden von der
Taler-Karte in den Vorrat zuriickgelegt. Die Anzahl der Taler im Vorrat ist nicht begrenzt: Sollten einmal nicht ausreichend
Taler vorhanden sein, verwenden die Spieler einen beliebigen Ersatz. Zwar handelt es sich um die gleichen Marker / Miinzen
wie in Seaside und Bliitezeit, allerdings konnen die durch Anweisungen auf den Karten aus Die Gilden erworbenen Taler
ausschlieflich in der Kaufphase ausgegeben werden. Sie diirfen weder zum Kauf einer Karte mithilfe der Karte SCHWARZ-
MARKT benutzt werden, noch diirfen sie auf ein Piratenschiff-Tableau (aus Seaside) oder die HANDELSROUTE (aus
Bliitezeit) gelegt werden.

Uberzahlen:

Fiir einige Karten in Die Gilden darf man mehr zahlen, als sie eigentlich kosten. Bei diesen Karten steht hinter den Kosten
ein ,+* z.B. @¥. Wenn ein Spieler vor dem Kauf einen beliebigen zusitzlichen Betrag fiir eine solche Karte zahlt, tritt
ein auf der jeweiligen Karte genannter Effekt ein, der von der Hohe der Uberzahlung abhingt. Uberzahlt werden kann mit
allen Geldwerten, mit denen Karten gekauft werden: Geldkarten, Taler und Geldwerte auf Aktionskarten. Die Karten TRANK
(aus Alchemisten) konnen ebenfalls zum Uberzahlen verwendet werden (allerdings ist das nicht immer sinnvoll). Das zum
Uberzahlen verwendete Geld ist ausgegeben und kann dann nicht mehr eingesetzt werden. Geldkarten werden abgelegt und
Taler kommen zuriick in den Vorrat. Spieler konnen eine Karte ausschlieflich beim Kauf iiberzahlen, nicht wenn sie diese
auf eine andere Weise erhalten. Das ,+* ist lediglich eine Erinnerung: Fiir eine Karte, die hinter den Kosten das Symbol ,+
aufweist, gelten nach wie vor fiir alle Zwecke die normalen Kosten. Grundsitzlich gibt es keine Wechselwirkungen zwischen
Karten, welche die Kartenkosten reduzieren - wie die BRUCKE (aus Die Intrige) oder die FERNSTRASSE (aus Hinterland)
- und dem ,Uberzahlen”.

ALCHEMISTEN

Trankkarten: TRANKE sind Geldkarten und gehoren zu den Basiskarten. Sie kommen allerdings nur
dann zum Einsatz, wenn mindestens eine Konigreichkarte mit ‘-Kosten im Spiel verwendet wird. Karten,
die in ihren Kosten ein § aufweisen, konnen nur gekauft werden, wenn der Spieler einen TRANK auslegt.
Karten, die in ithren Kosten ein ‘ + QQ aufweisen, konnen nur gekauft werden, wenn der Spieler die er-
forderliche Anzahl Geld und zusitzlich einen TRANK auslegt. & + @) sind nicht austauschbar.

Hinweis: Viele Karten beinhalten Anweisungen, die die Kosten einer Karte beeinflussen. Wichtig ist hier-
bei die Unterscheidung zwischen §-Kosten und @) -Kosten. Anweisungen, die sich auf &) beziehen,
beeinflussen die §-Kosten nicht und umgekehrt. Grundsitzlich erhéhen Trankkosten die Kosten einer

Karte, d.h. @) @ ist mehr als @).

Aufsteigende Kartenkosten:

<1 $< 24< 3 &<
v v A4 4
0 K TAR I S

Eine vollstindige Ubersicht aller moglichen Spielsituationen mit & ist an dieser Stelle nicht moglich. Um euch den Einstieg
undiine eigene Beurteilung von moglichen Situationen zu erleichtern, findet Ihr auf S. 17 ein paar Beispiele fiir den Umgang
mit @ - Kosten.

REICHE ERNTE

Preiskarten: Die Karten DIADEM, EIN SACK VOLL GOLD, GEFOLGE, PRINZESSIN und STREITROSS haben zwar Funk-
tionen wie klassische Aktions- oder Geldkarten, kommen aber jeweils nur 1x im Spiel vor und werden als Preiskarten nur
beim Spiel mit der Konigreichkarte TURNIER eingesetzt (siehe Spielvorbereitung S. 14). Sie gehoren nicht zum Vorrat.
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Beispiel GILDEN / Taler + Uberzahlen
1) Aktionsphase:

Nathalie hat zu Beginn ihres Zugs den METZGER, den LEUCHTENMACHER, ein Anwesen, ein Kupfer und ein Silber auf der
Hand. Aus fritheren Runden besitzt sie auferdem drei Taler. Sie spielt den LEUCHTENMACHER und darf eine weitere Akti-
onskarte spielen. In der Kaufphase darf sie eine weitere Karte aus dem Vorrat kaufen und auferdem erhilt sie einen weiteren
Taler. Dann spielt sie den METZGER. Sie nimmt sich zwei weitere Taler und entsorgt dann das Anwesen (Kosten: 2) aus ihrer
Hand. Sie beschliefRt, einen Taler zusdtzlich einzusetzen, um ein Silber (Kosten: 3) zu bekommen, das auf ihren Ablagestapel
wandert.

LEER

aus dem
Vorrat

Nachziehstapel ausgespielte Karte Handkarten + Taler auf den Miillstapel Ablagestapel

2) Kaufphase:

Nun hat Nathalie noch fiinf Taler sowie 2 Geldkarten und beginnt ihre Kaufphase. Sie spielt ein Kupfer und ein Silber und
kann @) ausgeben. Sie beschlieft zusitzlich drei ihrer Taler einzusetzen, so dass sie noch zwei hat, aber nun () zum Kaufen
ausgeben kann. Sie kauft einen STEINMETZ und bezahlt (§) fiir ihn. Da sie @) iiberzahlt hat, darf sie sich 2 Karten nehmen,
die jeweils @) kosten. Sie entscheidet sich fiir 2 HEROLD-Karten. Nathalie darf den HEROLD nicht iiberzahlen, da sie ihn
nicht kauft, sondern einfach nur nimmt. Die HEROLDE und den STEINMETZ legt sie auf ihren Ablagestapel. Sie darf noch
einen weiteren Kauf durchfiihren, hat aber nur noch @) auszugeben und beschliet, den Kauf nicht zu nutzen. Sie legt ihre
Handkarten und ausgespielten Karten ab. Dann zieht sie fiinf Karten nach und hat damit ihren Zug beendet.

aus dem
.’ Vorrat

o
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eingesetzte Taler Ablagestapel
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Nachziehstapel
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Beispiele ALCHEMISTEN / Trinke

1) Anweisung: ,Nimm eine Karte, die bis zu @ 2) Anweisung: Jeder Mitspieler muss die oberste Karte seines Nach-
kostet.* Das bedeutet: Karten mit §-Kosten diirfen ziehstapels aufdecken und entsorgen. Fiir jeden Spieler wihlst du
nicht genommen werden! (Aktionskarte WERKSTATT) eine Karte aus dem Vorrat, die das gleiche kostet, wie die entsorgte

Karte.” (Aktionskarte TRICKSER aus Intrige)

entsorgen

.“

s |

¥
Nimm eine Karte, die bis zu () kostet.

3) Anweisung: ,Alle Karten kosten in diesem Zug ) weniger, allerdings nie weniger als @). Das bedeutet: Karten nur mit
‘-Kosten sind nicht betroffen, Karten mit Trank- und Miinzkosten sind betroffen, allerdings nur die Miinzkosten.

(Aktionskarte BRUCKE aus Intrige)

‘Alle Karten kosten in diesem
Zug @ ‘weniger, allerdings
niewenigerals (0).

4) Anweisung: Entsorge eine deiner Handkarten. Nimm eine Karte, die bis zu @) mehr als sie kostet.“ (Aktionskarte
UMBAU)

entsorgen

N

entsorgen
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; KARTENUBERSICHT - WEITERFUHRENDE ERKLARUNGEN

Hinweis: Die Karten sind in der Ubersicht 1. nach Edition/Erweiterung und 2.
nach ihren Kosten sortiert.

BASISSPIEL 2. EDITION

Burggraben: Spielt ein anderer Spieler eine Angriffskarte (mit der Aufschrift
AKTION - ANGRIFF), darfst du den BURGGRABEN aus deiner Hand aufdecken, be-
vor der Spieler die Anweisung(en) der Angriffskarte ausfiihrt. In diesem Fall bist du
davon nichtbetroffen, d. h. du musst bei der HEXE keine Fluchkarte nehmen usw. Haben
mehrere Spieler einen BURGGRABEN auf der Hand, diirfen diese auch eingesetzt
werden. Danach nehmen die Spieler ihre Karte zuriick auf die Hand.

Der Spieler, der den Angriff gespielt hat, muss unabhingig davon, ob ein oder mehrere
BURGGRABEN aufgedeckt wurden, die weiteren Anweisungen seiner Aktionskarte aus-
fithren.

Der BURGGRABEN darf auch in der eigenen Aktionsphase gespielt werden - dann
ziehst du 2 Karten nach.

Kapelle: Die ausgespielte KAPELLE selbst darf nicht entsorgt werden, da sie sich nicht
mehr auf der Hand befindet. Weitere KAPELLEN auf der Hand diirfen entsorgt werden.

Keller: Der ausgespielte KELLER selbst darf nicht abgelegt werden, da er sich nicht
mehr in deiner Hand befindet. Sage an, wie viele Karten du ablegst und lege diese auf
deinen Ablagestapel. Danach ziehst du die gleiche Anzahl Karten von deinem Nachzieh-
stapel. Sind dafiir nicht geniigend Karten in deinem Nachziehstapel, mischst du deinen
Ablagestapel (inklusive der soeben abgelegten Karten) und legst die gemischten Karten
unter die eventuell noch auf dem Nachziehstapel liegenden Karten.

v +2 Aktionen
___AKTION

{3) __AKTION o

HANDLERIN

Dorf: Spielst du mehrere DORFER hintereinander, zihlst du am besten laut mit, wie
viele Aktionen du noch ausspielen darfst, damit du den Uberblick behiltst.

Hindlerin: Du ziehst 1 Karte und erhiltst + 1 Aktion. Wenn du in diesem Zug vor dem
Ausspielen dieser HANDLERIN noch kein Silber ausgespielt hast, erhaltst du fiir das
erste danach ausgespielte Silber +@l). Fiir jedes weitere ausgespielte Silber erhiltst du
keinen zusitzlichen Bonus. Hast du mehrere HANDLERINNEN ausgespielt, erhiltst du
pro HANDLERIN +(@).

____AKTION 4

Vasall: Ist die abgelegte Karte eine Aktionskarte (auch ggf. kombinierte), darfst du sie
sofort ausspielen. Wenn du sie ausspielst, legst du sie in deinen Spielbereich und fiihrst
sofort die Anweisungen darauf aus. Dafiir benotigst du keine zusitzliche Aktion. Das
Ausspielen der Aktionskarte verbraucht auch keine freie oder zusitzliche Aktion, die du
durch das Ausspielen anderer Karten bereits gesammelt hast.

Vorbotin: Du ziehst 1 Karte und erhiltst + 1 Aktion. Schau dir deinen Ablagestapel an.
Du darfst eine Karte daraus auswihlen und oben auf deinen Nachziehstapel legen. Die
restlichen Karten (oder alle) legst du in beliebiger Reihenfolge zuriick auf den Ablagesta-
pel. Ist dein Ablagestapel leer, passiert nichts.

L e Werkstatt: Lege die genommene Karte auf deinen Ablagestapel. Du kannst weder
Geldkarten noch zusatzlich tiber Aktionskarten erhaltenes Geld oder Miinzen/Taler (bei
Erweiterungen mit Miinzen/Talern) einsetzen, um den angegebenen Betrag auf der
Karte zu erhohen.

L g ! Biirokrat: Ist dein Nachziehstapel aufgebraucht, wenn du diese Karte spielst, legst du

| die Silberkarte verdeckt ab. Sie bildet dann deinen Nachziehstapel. Das Gleiche gilt fiir
alle Mitspieler, die eine Punktekarte verdeckt auf den eigenen Nachziehstapel legen
miissen.

Girten: Diese Karte ist die einzige Punktekarte unter den Konigreichkarten im Basisspiel.
Sie hat bis zum Ende des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung des Spiels erhalt der Spie-
ler, der diese Karte in seinem Kartensatz (Nachziehstapel, Handkarten und Ablagestapel)
hat, fiir jeweils 10 Karten einen Siegpunkt. Es wird immer abgerundet, d.h. 39 Karten

AKTION - ANGRIFF_ i)

18



ergeben 3 Siegpunkte, ebenso wie 31 Karten 3 Siegpunkte ergeben. Wer mehrere
GARTEN besitzt, erhilt fiir jeden GARTEN die entsprechende Anzahl an Siegpunkten.

Geldverleiher: Wer kein Kupfer auf der Hand hat oder keines entsorgen will, erhalt
kein zusatzliches Geld fiir die Kaufphase.

Miliz: Deine Mitspieler miissen Karten aus ihrer Hand ablegen, bis sie nur noch 3 Kar-
ten auf der Hand haben. Spieler, die zum Zeitpunkt des Angriffs bereits 3 oder weniger
Karten auf der Hand haben, miissen keine weiteren Karten ablegen.

Schmiede: Du musst 3 Karten vom Nachziehstapel ziehen und auf die Hand nehmen.

Thronsaal: Spiele den THRONSAAL aus, spiele die ausgewihlte Aktionskarte aus, fiithre
die Anweisungen vollstindig aus und fiihre sie dann noch einmal vollstindig aus (nimm
sie dazwischen NICHT wieder auf die Hand). Die Aktionskarte muss beim zweiten Mal
nicht mehr im Spiel sein (z.B. weil sie sich selbst entsorgt hat); du fiihrst ihre Abweisungen
dann trotzdem so vollstindig wie moglich aus. Fiir das doppelte Ausspielen dieser Akti-
onskarte muss der Spieler keine zusitzlichen Aktionen (+1 Aktion) zur Verfiigung haben
- sie ist sozusagen ,kostenlos”. Legst du zwei THRONSAAL-Karten aus, darfst du zuerst
eine Aktion doppelt ausfiihren und dann eine andere Aktion ebenfalls doppelt ausfiihren.
Du darfst aber nicht ein und dieselbe Aktion von 1 Aktionskarte viermal ausfiihren.
Erlaubt die doppelt ausgespielte Karte +1 Aktion (z.B. der MARKT), hast du nach der
vollstandigen Ausfiihrung des THRONSAALS zwei weitere Aktionen zur Verfiigung. Hat-
test du zwei MARKT-Karten reguldr hintereinander ausgespielt, bliebe dir nur noch eine
zusdtzliche Aktion zur Verfiigung, da das Ausspielen der zweiten Marktkarte schon die zu-
satzliche Aktion der ersten Karte aufgebraucht hitte. Beim THRONSAAL ist es besonders
wichtig, laut die verbleibende Anzahl an Aktionen mitzuzahlen. Du darfst keine weitere
Aktionskarte ausspielen, bevor der THRONSAAL komplett abgearbeitet ist.

Umbau: Der ausgespielte UMBAU selbst darf nicht entsorgt werden, da er sich nicht
mehr in deiner Hand befindet. Weitere UMBAU-Karten in deiner Hand diirfen entsorgt
werden. Wenn du keine Karte zum Entsorgen auf der Hand hast, darfst du dir auch kei-
ne Karte nehmen. Die neue Karte darf maximal bis zu ) mehr als die entsorgte Karte
kosten. Der Betrag darf weder durch weitere Geldkarten, Miinzen/Taler oder zusitzli-
ches Geld von anderen Aktionskarten erhoht werden. Die neue Karte kann die gleiche
Karte sein wie die, die du entsorgt hast. Lege die neue Karte auf deinen Ablagestapel.

Wilddiebin: Du ziehst 1 Karte, erhaltst +1 Aktion und +Q) Dann schaust du, wie
viele Vorratsstapel (Fluch-, Geld-, Punkte- und Aktionskarten) bereits leer sind. Ist kein
Stapel leer, musst du keine Handkarten ablegen. Ist ein Stapel leer, legst du 1 Handkarte
ab usw. Wenn du nicht so viele Karten auf der Hand hast, wie Vorratsstapel leer sind,
legst du so viele Karten ab, wie du kannst.

Banditin: Zuerst nimmst du ein Gold vom Vorrat und legst es auf deinen Ablagestapel.
Dann deckt jeder Mitspieler — beginnend bei deinem linken Mitspieler — die obersten
zwei Karten seines Nachziehstapels auf. Deckt ein Spieler zwei Geldkarten (auch ggf.
kombinierte) aufler Kupfer auf, muss er eine davon entsorgen. Dabei darf er selbst ent-
scheiden, welche Geldkarte er entsorgt. Die andere Geldkarte wird - genauso wie alle
anderen Karten - abgelegt. Deckt ein Spieler eine Geldkarte auffer Kupfer sowie eine
andere Karte (z.B. ein Kupfer oder eine beliebige Aktionskarte) auf, wird diese Geldkarte
entsorgt. Die andere aufgedeckte Karte wird abgelegt.

Bibliothek: Aktionskarten darfst du zur Seite legen, sobald du sie ziehst, musst dies aber
nicht tun. Hast du bereits 7 oder mehr Karten auf der Hand, wenn du die BIBLIOTHEK
ausspielst, ziehst du keine Karten nach. Wenn dein Nachziehstapel wihrend des Zie-
hens aufgebraucht ist, mischst du den Ablagestapel, mischst aber die zur Seite gelegten
Aktionskarten nicht mit ein. Diese werden erst auf den Ablagestapel gelegt, sobald du
das Ziehen beendet hast. Sollten die Karten nicht reichen, ziehst du nur so viele Karten
wie moglich.

{4) __ AKTION il

THRONSAAL

Du darfst ine Aktonskarte
s deiner Hand zweimal usspiclen.

(4) __ AKTION
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; KARTENUBERSICHT - WEITERFUHRENDE ERKLARUNGEN

Hexe: Wenn du die HEXE spielst und nicht mehr geniigend Fluchkarten vorrdtig sind,
werden diese im Uhrzeigersinn (beginnend bei deinem linken Mitspieler) verteilt. Die
Mitspieler legen die Fluchkarten sofort auf ihren Ablagestapel. Du ziehst immer 2 Karten
von deinem Nachziehstapel, auch wenn keine Fluchkarten mehr im Vorrat sind.

HRM!!’ Jahrmarkt: Spielst du mehrere JAHRMARKTE hintereinander, zihlst du am besten

Jeter Misple i v Fch, ) ~r' ‘
Ijtst

laut mit, wie viele Aktionen du noch ausspielen darfst, damit du den Uberblick behiltst.
Laboratorium: Du musst zuerst zwei Karten vom Nachziehstapel auf die Hand neh-
men. Dann darfst du eine weitere Aktionskarte ausspielen.

+2 Aktionen
+1 Kauf

@
LABORATORIUM

___AKTION

Markt: Du musst eine Karte vom Nachziehstapel auf die Hand nehmen. Du darfst in
der Aktionsphase eine weitere Aktionskarte ausspielen. Du darfst in der Kaufphase ei-
nen zusatzlichen Kauf titigen und hast dafiir ein zusitzliches Geld zur Verfiigung.

+2 Karten
+1 Aktion

Mine: Normalerweise entsorgst du ein Kupfer und nimmst dir dafiir ein Silber, oder du
entsorgst ein Silber und nimmst dir ein Gold. Du kannst dir aber auch eine gleichwertige
b oder billigere Karte nehmen. Die neue Karte nimmst du sofort auf die Hand und darfst

w sie noch wiahrend deines Zuges einsetzen. Wer keine Geldkarte zum Entsorgen hat oder
T keine entsorgen will, darf keine Geldkarte nehmen.

AKTION -

Ratsversammlung: Jeder Mitspieler muss eine Karte von seinem Nachziehstapel auf
die Hand nehmen.

Hand cotsorgen, N cine Geldkarte
auf deine Hand, e bis 20 (3 mehr als
Sekostt.

g e Torwachterin: Du ziehst 1 Karte und erhaltst + 1 Aktion. Dann siehst du dir die obers-
pr—— ten 2 Karten deines Nachziehstapels an. Du kannst beide Karten entsorgen, beide Karten
e ablegen oder sie in beliebiger Reihenfolge zuriick auf deinen Nachziehstapel legen. Du
RS kannst aber auch eine entsorgen und eine ablegen, oder eine entsorgen und die andere
zuriick auf deinen Nachziehstapel legen, oder eine ablegen und die andere zuriicklegen.

(5) __AKTION b=

+1Karte
+1Aktion

Topferei: Nimm eine Karte vom Vorrat, die zu diesem Zeitpunkt maximal @) kostet. Du
Y e darfst kein zusitzliches € einsetzen, um dir eine teurere Karte zu nehmen. AuRer €
SR : darf die Karte keine zusitzlichen Kosten enthalten.

B Sas Du darfst dir zum Beispiel keine Karte mit @ (aus Alchemisten) oder @ Gus

Empires) in den Kosten nehmen. Die genommene Karte nimmst du direkt auf die Hand.

AnschlieRend legst du eine beliebige Handkarte (das kann die gerade genommene oder

eine andere sein) oben auf deinen Nachziehstapel.

Lcge aren
deinen Nachziehstape.

6) __ AKTION

DIE GILDEN

Leuchtenmacher: Du darfst in der Aktionsphase eine weitere Aktionskarte ausspielen.
Du darfst in der Kaufphase einen zusitzlichen Kauf titigen. Nimm dir einen Taler.

Steinmetz: Wenn du die Karte STEINMETZ kaufst, darfst du mehr dafiir bezahlen.
Wenn du das tust, nimmst du dir zwei Aktionskarten, die beide jeweils genau so viel

Wi kosten, wie du tiberzahlt hast. Du kannst dir zweimal die gleiche oder zwei verschiedene
R Karten nehmen. Wenn du zum Beispiel den STEINMETZ fiir () kaufst, konntest du
oL} dir zwei HEROLDE nehmen. Die Aktionskarten stammen aus dem Vorrat und werden

auf deinen Ablagestapel gelegt. Sollten keine Karten mit den entsprechenden Kosten im
Vorrat sein, bekommst du keine. Wenn du mit einem TRANK (aus Alchemisten) iiber-
zahlst, bekommst du Karten im Wert des TRANKS. Karten, die mehreren Kartentypen
angehoren, von denen einer AKTION ist (wie die GROSSE HALLE aus Die Intrige),
sind Aktionskarten. Wenn du beschlieft, nicht mehr als die normalen Kosten zu zah-
len, bekommst du keine Karten. Es ist nicht moglich, dann Aktionskarten zu nehmen,
die @) kosten. Wenn du diese Karte spielst, entsorgst du eine Karte aus deiner Hand
und nimmst dir zwei Karten, die jeweils weniger kosten als die Karte, die du entsorgt

20



hast. Wenn du keine Karte zum Entsorgen mehr auf der Hand hast, bekommst du keine
Karten. Du kannst dir zweimal die gleiche oder zwei verschiedene Karten aus dem Vor-
rat nehmen. Diese werden auf deinen Ablagestapel gelegt. Falls es keine preiswerteren
Karten im Vorrat gibt (weil du beispielsweise ein Kupfer entsorgst), bekommst du keine
Karten. Wenn es im Vorrat nur noch eine einzige Karte gibt, die preiswerter ist als die
entsorgte Karte, nimmst du dir diese. Du nimmst dir die Karten einzeln nacheinander;
das kann bei Karten eine Rolle spielen, die beim Nehmen eine Auswirkung haben (wie
das GASTHAUS aus Hinterland).

Arzt: Wenn du diese Karte kaufst, darfst du mehr dafiir zahlen. Pro @), das du zusitz-
lich zahlst (d.h. ,iiberzahlst), darfst du dir die oberste Karte deines Nachziehstapels
ansehen und sie entsorgen, ablegen oder auf den Nachziehstapel zuriicklegen. Wenn
dein Nachziehstapel aufgebraucht ist, mischst du deinen Ablagestapel und machst ihn
zum neuen Nachziehstapel. Wenn dann noch immer nicht geniigend Karten im Nach-
ziehstapel sind, siehst du dir keine Karten an. Auch wenn du mehr als @) iiberzahlst,
wird jede oberste Karte vom Nachziehstapel einzeln komplett abgehandelt, bevor du die
ndchste Karte ziehst.

Beispiel

Tege e ab oer

AKTION

» Entsorgen

Du kaufst einen Arzt fiir (Z). Du
hast damit 4 Geld ,iiberzahlt”
und darfst dir viermal die jeweils
oberste Karte ansehen. Die erste
Karte ist ein Kupfer, das du ent-
sorgst. Die zweite Karte ist eine
Provinz, die du ablegst.

— Ablegen

Die dritte Karte ist ein Silber, das
du zuriick auf den Nachziehstapel
legst. Damit ziehst du auch in dei-
nem 4. Versuch das gleiche Silber
und legst es erneut auf den Nach-
ziehstapel.

Wenn du diese Karte in der Aktionsphase spielst, nennst du den Namen einer beliebigen
Karte, deckst die obersten drei Karten deines Nachziehstapels auf und entsorgst jede
Karte mit dem von dir genannten Namen. Die iibrigen Karten legst du in beliebiger Rei-
henfolge wieder oben auf deinen Nachziehstapel. Du musst keine Karte nennen, die in
diesem Spiel verwendet wird.

Berater: Wenn dein Nachziehstapel keine drei Karten mehr umfasst, mischst du deinen
Ablagestapel und legst ihn unter die evtl. noch vorhandenen Karten - dies ist dein neuer
Nachziehstapel, von dem du die noch fehlenden Karten aufdeckst. Sind dann noch im-
mer nicht geniigend Karten aufgedeckt, beldsst du es bei den bereits aufgedeckten Kar-
ten. Unabhingig davon, wie viele Karten du aufgedeckt hast, wihlt dein linker Nachbar
eine davon aus, die du ablegst. Die verbleibenden Karten nimmst du auf die Hand.

Platz: Zuerst ziehst du eine Karte. Du erhdltst zwei weitere Aktionen, die du nutzen
darfst, nachdem du alle Anweisungen dieser Karte (soweit moglich) erfiillt hast. Dann
darfst du eine Geldkarte (auch ein MEISTERSTUCK) aus deiner Hand ablegen. Du
kannst die Karte ablegen, die du eben gezogen hast, falls es sich um eine Geldkarte
handelt. Wenn du eine Geldkarte abgelegt hast, nimmst du dir einen Taler. Karten, die
mehreren Kartentypen angehoren, von denen einer GELD ist (wie der HAREM aus Die
Intrige), sind Geldkarten.

» Zuriicklegen

— Zuriicklegen

BERATER

deine Hand.

AKTION

+1Karte
+2 Aktionen

Du darfit cine Geldkarte
fir-+1 Taler sblegen.

AKTION
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Steuereintreiber: Du darfst eine Geldkarte aus deiner Hand entsorgen. Karten, die
mehreren Kartentypen angehoren, von denen einer GELD ist (wie der HAREM aus Die

{
¢

Intrige), sind Geldkarten. Wenn du eine Geldkarte entsorgst, muss jeder Mitspieler, der
mindestens fiinf Karten in der Hand hat, die gleiche Karte aus seiner Hand auf seinen
Ablagestapel legen oder seine Handkarten vorzeigen, damit die anderen Spieler sehen,
dass er diese Karte nicht auf der Hand hat. Nimm dir fiir die entsorgte Karte eine Geld-
karte, die bis zu @y mehr kostet als die entsorgte Geldkarte, und lege sie oben auf deinen
Nachziehstapel. Wenn dein Nachziehstapel aufgebraucht ist, wird dies die einzige Karte
deines Nachziehstapels. Du musst dir keine teurere Geldkarte nehmen, sondern darfst
dir auch eine gleich teure oder preiswertere Geldkarte nehmen.

\
\’ -

Herold: Wenn du diese Karte kaufst, darfst du mehr dafur zahlen. Wenn du das tust,
legst du pro @), das du iiberzahlst, eine beliebige Karte deines Ablagestapels oben auf
deinen Nachziehstapel. Du darfst dir dafiir die Karten deines Ablagestapels ansehen, was
normalerweise nicht moglich ist. Allerdings darfst du nicht zuerst deinen Ablagestapel
durchsehen, um zu entscheiden, wie viel du tiberzahlen willst. Sobald du tiberzahlt hast,
musst du die entsprechende Anzahl an Karten in beliebiger Reihenfolge oben auf deinen
Nachziehstapel legen, sofern moglich. Wenn du so viel iiberzahlst, dass du mehr Kar-
ten auf deinen Nachziehstapel legen miisstest, als sich in deinem Ablagestapel befinden,
legst du einfach alle Karten deines Ablagestapels in beliebiger Reihenfolge auf deinen
Nachziehstapel. Falls du den HEROLD kaufst, ohne zu iiberzahlen, darfst du deinen
Ablagestapel nicht durchsehen.

Wenn du diese Karte in der Aktionsphase spielst, ziehst du zuerst eine Karte. Du erhiltst
dann eine weitere Aktion, die du nutzen darfst, nachdem du alle Anweisungen dieser
Karte (soweit moglich) erfiillt hast. Dann deckst du die oberste Karte deines Nachzieh-
stapels auf. Wenn es sich um eine Aktionskarte handelt, musst du sie spielen. Die Karte
zu spielen, verbraucht keine Aktion. Karten, die mehreren Kartentypen angehéren, von
denen einer AKTION ist (z.B. GROSSE HALLE aus Die Intrige), sind Aktionskarten. Alle
anderen Kartentypen werden auf den Nachziehstapel zuriickgelegt, ohne sie zu spielen.

Hinweis: Wenn durch den HEROLD eine Dauerkarte (aus Seaside) ausgespielt wird,
wird der HEROLD dennoch am Ende der Runde wie gewohnt abgelegt, da er nicht
gebraucht wird, um an etwas zu erinnern.

Meisterstiick: Dies ist eine Geldkarte mit dem Wert @), wie Kupfer. Wenn du sie
kaufst, nimmst du dir ein Silber pro @), das du iiberzahlst. Falls du zum Beispiel &)
fiir das MEISTERSTUCK zahlst, erhiltst du drei Silber. Das MEISTERSTUCK ist eine
Geldkarte und wird regeltechnisch auch so behandelt.

| L MEISTERSTUCKQJ
B! |

| Bicker: Wenn du diese Karte spielst, ziehst du eine Karte, darfst eine weitere Aktions-
BACKER aeElis ey karte ausspielen und nimmst dir einen Taler.

Wird ein Spiel mit dieser Karte gespielt, erhilt jeder Spieler zu Beginn des Spiels einen
i Taler. Das gilt auch fiir Partien mit dem SCHWARZMARKT, bei denen der BACKER
b sich im SCHWARZMARKT-Deck befindet.

+1 Taler

n— Kaufmannsgilde: Wenn diese Karte im Spiel ist (d.h. du hast sie in der Aktionsphase
gespielt), darfst du eine weitere Karte kaufen und hast @) zusitzlich zur Verfiigung,
Jedes Mal, wenn du eine Karte kaufst, nimmst du dir einen Taler (1 Taler, wenn du
eine Karte kaufst; 2 Taler, wenn du zwei Karten kaufst etc.). Denke daran, dass du
Taler nur einsetzen kannst, bevor du Karten kaufst: Du darfst also diesen Taler nicht
sofort aufwenden. Diese Anweisung ist kumulativ: Wenn du zwei KAUFMANNS-
T GILDEN ausgespielt hast, bringt dir jede Karte, die du kaufst, zwei Taler ein. Wenn du
BPSTS— jedoch eine KAUFMANNSGILDE mehrfach spielst, aber nur eine im Spiel hast - wie
beim THRONSAAL oder KONIGSHOF (aus Bliitezeit) -, bekommst du beim Kauf einer
Karte nur einen Taler.

(¢ AKTION A
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Metzger: Zuerst nimmst du dir 2 Taler. Dann darfst du eine Karte aus deiner Hand
entsorgen und eine beliebige Anzahl an Taler einsetzen (auch 0 Taler). Da du den
METZGER nicht mehr auf der Hand hast, kannst du diese Karte nicht entsorgen. Aller-
dings kannst du eine andere METZGER-Karte entsorgen. Wenn du eine Karte entsorgt
hast, nimmst du dir eine Karte, deren Kosten hochstens der Summe aus den Kosten der
entsorgten Karte und der Anzahl der eingesetzten Taler entsprechen darf. So konntest du
beispielsweise ein ANWESEN entsorgen und sechs Taler zahlen, um dir eine PROVINZ
zu nehmen; oder du konntest einen weiteren METZGER entsorgen und null Taler zahlen,
um dir ein HERZOGTUM zu nehmen. Die Taler, die du einsetzt, werden in den Vorrat
zuriickgelegt und diirfen in der Kaufphase nicht mehr benutzt werden, um andere Kar-
ten zu kaufen.

Hellseherin: Das Gold und die Fluchkarten stammen aus dem Vorrat und werden auf
den Ablagestapel gelegt. Wenn kein Gold mehr vorhanden ist, erhiltst du keins. Sind
nicht mehr geniigend Fluchkarten da, teilst du sie reihum aus, beginnend mit deinem
linken Nachbarn. Jeder Spieler, der eine Fluchkarte erhalten hat, muss eine Karte vom
Nachziehstapel ziehen. Falls ein Spieler keine Fluchkarte bekommen hat - weil nicht
geniigend Fluchkarten da waren oder aus einem anderen Grund -, zieht er keine Karte.
Nutzt ein Spieler den WACHTURM (aus Bliitezeit), um den Fluch zu entsorgen, hat er
dennoch eine Fluchkarte erhalten und zieht deshalb eine Karte. Nutzt ein Spieler den
FAHRENDEN HANDLER (aus Hinterland), um stattdessen ein Silber zu nehmen, hat
er keine Fluchkarte erhalten und zieht infolgedessen auch keine Karte.

Wandergeselle: Zunichst nennst du eine Karte. Dabei muss es sich nicht um den Na-
men einer Karte handeln, die in diesem Spiel verwendet wird. Dann deckst du solange
Karten von deinem Nachziehstapel auf, bis du drei Karten aufgedeckt hast, die nicht
dem von dir genannten Namen entsprechen. Nimm diese Karten auf deine Hand und
lege die anderen ab. Sollte dabei der Nachziehstapel aufgebraucht werden, bevor du auf
drei entsprechende Karten gestofen bist, mischst du deinen Ablagestapel und nutzt ihn
als neuen Nachziehstapel. Wenn du beim weiteren Aufdecken noch immer nicht auf drei
Karten mit einem anderen als dem genannten Namen kommst, beendest du das Aufde-
cken. Nimm die gefundenen Karten anderen Namens auf die Hand und lege den Rest auf
deinen Ablagestapel.

ALCHEMISTEN

Weinberg: Diese Karte ist eine Punktekarte und hat bis zum Ende des Spiels keine Funk-
tion. Bei Spielende erhalt der Spieler, der diese Karte in seinem Kartensatz (Nachziehsta-
pel, Ablagestapel und Handkarten) hat, fiir jeweils 3 Aktionskarten (auch kombinierte
Aktionskarten) 1 Siegpunkt. Es wird immer abgerundet, d.h. wer z.B. 12, 13 oder 14
Aktionskarten besitzt, erhdlt 4 Siegpunkte. Wer mehrere WEINBERGE besitzt, erhilt fiir
jeden WEINBERG die entsprechende Anzahl Siegpunkte.

Verwandlung: Wenn du diese Karte ausspielst und noch mindestens eine Karte auf
deiner Hand hast, musst du eine deiner Handkarten entsorgen. Wenn du keine Karte
oder einen FLUCH entsorgst, erhiltst du nichts. Entsorgst du eine Aktions-, Punkte-
oder Geldkarte, erhiltst du den jeweiligen Bonus. Entsorgst du eine kombinierte Karte,
erhiltst du den Bonus beider Kartentypen. Sollte keine entsprechende Karte mehr im
Vorrat sein, erhaltst du nichts.

Kriuterkundiger: Wenn du den KRAUTERKUNDIGEN in deiner Aufriumphase ab-
legst, darfst du eine Geldkarte, die vor dir ausliegt, oben auf den Nachziehstapel legen. Ist
der Nachziehstapel leer, legst du die Geldkarte auf den leeren Platz; sie ist dann die ein-
zige Karte im Nachziehstapel. Wenn du mehrere KRAUTERKUNDIGE im Spiel hast und
ablegst, darfst du fiir jeden eine ausliegende Geldkarte auf deinen Nachziehstapel legen.

pro entferntem Marker.

AKTION

Nimm cin Gold. Jeder Mispicler
nimimt einen Fluch und wenn er es ut,
jcht r cine Karte.

(5) AKTION - ANGRIFE

- I..

__ WEINBERG

+1 Kauf
+W

‘Wenn du diese Karte aus dem Spicl
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D darst ine Akionsarte neimen,
dic bis 2u (5 kostet.

)& Axrion

AKTION - ANGRIFF &

‘i Golem, aufigedeckt hast, Lege
den Restab und spice die Akions-
Karten i belicbiger Reihenfolge aus.

AKTION

(abgerunden).

__GELD

+ 1 Aktion

Jeder Mitspiclernimmt einen Fluch.

=t

Apotheker: Alle aufgedeckten KUPFER und TRANKE nimmst du auf deine Hand
und legst die anderen aufgedeckten Karten in beliebiger Reihenfolge zuriick auf deinen
Nachziehstapel.

Universitit: Du darfst eine Aktionskarte nehmen, die bis zu &) kostet. Du darfst
allerdings keine Karte nehmen, deren Kosten einen ‘ beinhalten.

Vision: Alle Spieler, auch du selbst, decken die oberste Karte ihres Nachziehstapels auf.
Fiir jeden Spieler entscheidest du separat, ob er die Karte ablegt oder zuriick auf seinen
Nachziehstapel legt.

Danach deckst du so lange Karten von deinem Nachziehstapel auf, bis du eine Kar-
te, die keine Aktionskarte ist, aufgedeckt hast (kombinierte Aktionskarten sind auch
Aktionskarten). Nimm alle gerade aufgedeckten Karten (inkl. der Nicht-Aktionskarte)
auf die Hand. Hast du nur Aktionskarten aufgedeckt und dein Nachziehstapel ist
aufgebraucht, mischst du deinen Ablagestapel und ziehst weiter, bis du eine Karte auf-
deckst, die keine Aktionskarte ist. Findest du auch in diesem Stapel nur Aktionskarten,
nimmst du alle Karten auf die Hand.

Alchemist: Wenn du zusitzlich zu dieser Karte einen TRANK im Spiel hast, darfst du
diese Karte in der Aufraiumphase zuriick auf deinen Nachziehstapel legen, statt sie abzu-
legen. Wenn du mindestens 1 TRANK im Spiel hast, darfst du beliebig viele ausgespielte
ALCHEMISTEN zuriick auf den Nachziehstapel legen.

Golem: Decke solange Karten von deinem Nachziehstapel auf, bis du 2 Aktionskarten
aufgedeckt hast, die keine GOLEMS sind. Alle aufgedeckten GOLEMS und Karten, die
keine Aktionskarten sind, legst du ab. Hast du, auch nach dem Mischen deines Ablage-
stapels, nur 1 oder gar keine Aktionskarte aufgedeckt, spielst du entsprechend weniger
Aktionskarten aus. Du musst die aufgedeckten Aktionskarten ausspielen, darfst aller-
dings die Reihenfolge selbst bestimmen. Du darfst die Aktionskarten nicht auf die Hand
nehmen. Anweisungen, die sich auf Handkarten beziehen, haben keine Auswirkung auf
die aufgedeckten Aktionskarten. Ist eine der aufgedeckten Karten z.B. ein THRONSAAL,
darfst du eine Karte aus der Hand auswidhlen und diese zwei Mal ausspielen, du darfst
aber nicht die andere aufgedeckte Karte dafiir auswihlen, da sie sich nicht auf deiner
Hand befindet.

Stein der Weisen: Diese Karte ist eine Geldkarte mit einem variablen Wert und gehort
nicht zu den Basiskarten (wie KUPFER oder TRANK), sondern zu den Kénigreichkarten.
Ausgespielt wird sie aber - wie andere Geldkarten auch - in der Kaufphase.

Zihle die Karten, die du zum Zeitpunkt des Ausspielens im Nachzieh- und Ablagestapel
hast (Summe). Pro volle 5 Karten erhoht sich der Geldwert des STEIN DER WEISEN fiir
die Kaufphase in diesem Zug um €L). Spielst du mehrere STEIN DER WEISEN aus, hat
jede Karte den entsprechenden Geldwert. Du darfst beim Durchzihlen der Karten deines
Nachzieh- und Ablagestapels diese weder anschauen, noch ihre Reihenfolge verandern.

Vertrauter: Jeder Mitspieler, beginnend bei deinem linken Nachbarn, muss einen
FLUCH vom Vorrat nehmen und ihn ablegen. Wird der Vorrat an FLUCHEN dabei auf-
gebraucht, erhalten die Spieler, fiir die kein FLUCH mehr vorhanden ist, nichts.

Lehrling: Entsorge eine Handkarte. Wenn du mindestens eine Handkarte hast, musst du
eine Karte entsorgen. Pro @ das die entsorgte Karte kostet, ziehst du eine Karte nach.
Wenn die entsorgte Karte auRerdem ‘ kostet, ziehst du weitere 2 Karten nach.

Besessenheit: Zuerst spielst du deinen aktuellen Zug reguldr zu Ende, bevor dein linker
Nachbar einen Extra-Zug ausfiihren muss. Da die BESESSENHEIT keine Angriffskarte
ist, kann sich der Mitspieler nicht gegen den Extra-Zug ,wehren*.

Zu Beginn des Extra-Zuges zeigt dein linker Nachbar dir seine Handkarten. Du entschei-



dest in diesem Zug alles fiir den Mitspieler - welche Aktionskarten und Geldkarten er
spielt und welche Karten er kauft, nimmt, entsorgt etc. Du darfst alle Karten sehen, die
auch der Mitspieler sieht - d.h. Handkarten, nachgezogene und angesehene Karten so-
wie die Karten, die der Mitspieler in der Aufriumphase des Extra-Zuges nachzieht.

Alle Karten, die er nehmen, kaufen oder auf andere Art erhalten wiurde, erhaltst statt
dessen du und legst sie auf deinen Ablagestapel. Das betrifft auch Karten, die er auf
die Hand nehmen oder anderweitig ablegen miisste. Alle Taler (aus Die Gilden) und
Geldmarker (aus Seaside), die der Spieler im BESESSENHEITS-Zug erhilt, bekommst roon

du nicht.

Alle Karten, die der Spieler entsorgen miisste, werden separat neben den Miillstapel ge-
legt. Fiir weitere Anweisungen, die sich auf entsorgte Karten beziehen, gilt die Karte
wihrend des Extra-Zuges als entsorgt. Am Ende des Extra-Zuges legt der Mitspieler diese
auf seinen eigenen Ablagestapel.

Alle Karten, die der Mitspieler wahrend des Extra-Zuges in den Vorrat zuriicklegen muss,
werden tatsdchlich in den Vorrat zuriickgelegt.

Beispiel: Spieler 1 spielt eine BESESSENHEIT gegen Spieler 2 und tibernimmt dessen Karten fiir einen Extrazug:

in den Vorrat vom Vorrat
(verbleibt dort) nehmen
BOTSCHAFTER | PROVINZ

BOTSCHAFTER J
)

Handkarten

Spieler 2 Spieler 1
(Spieler 2) »
,entsorgen vom Vorrat
(am Ende des nenmen
Zuges ablegen) f

Entsorge cine deiner Handkarten.
Nimm eine Karte, die bis zu

(&) mehr als sie kostet.

Handkarten ausgespielt Spieler 2 Spieler 1
(Spieler 2)

REICHE ERNTE

Die folgenden Karten sind Preiskarten und konnen nicht gekauft, sondern nur durch das
Ausspielen eines TURNIERS (s. S. 28) genommen werden. Jede Preiskarte ist nur einmal
im Spiel enthalten. Spiele Preiskarten in der ihrem Typ entsprechenden Spielphase aus.
DIADEM ist eine Geldkarte und wird in der Kaufphase ausgespielt, die anderen Preis-
karten sind Aktionskarten.

DIADEM

Diadem: Das DIADEM ist eine Geldkarte. Fiir jede in deinem Zug nicht verbrauchte Akti-
on erhiltstdu + @) fiir die Kaufphase. Hast du zum Beispiel in der Aktionsphase gar keine
Aktionskarte ausgespielt, erhiltst du + L) fiir deine freie Aktion. Hast du zum Beispiel
nur das BAUERNDORF ausgespielt, erhiltst du + @) fiir die beiden Aktionen des BAU-
ERNDOREFS, da du deine freie Aktion verbraucht hast.
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Beispiele
1) Kati hat keine Aktionskarte auf der Hand und (0) ausgespielte Aktionen
kann deshalb ihre freie Aktion nicht nutzen. In — + 2
der Kaufphase spielt sie das DIADEM und erhilt (D) freie Aktion Kaufphase
zusitzlich zu den ), die das DIADEM in jedem
Fall wert ist, + (1) fiir die nicht genutzte freie
Aktion. )
= 1 ungenutzte Aktion >
Das DIADEM ist in diesem Zug 3) wert.
2) Bernd hat in seiner Aktionsphase 2 BAUERN- () ausgespielte Aktionen
DORFER ausgespielt. In der Kaufphase spielt er —_— + 2
P {,, »1” . . -
das DIADEM ul.qd erhilt ) + @ fiir drei nicht @ mégliche Aktionen Kaufphase
verbrauchte Aktionen. ; .
(1 freie + 2x2 zusatzliche
e durch die 2 Bauerndorfer)
Das DIADEM ist in diesem Zug (5) wert.
= 3 ungenutzte Aktionen >

EIN SACKVOﬁLL gDLI;)

Solange diese Karte im Spiel ist,
Kosten g ger.

___AKTION
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Ein Sack voll Gold: Ist der Nachziehstapel leer, wenn du dir ein GOLD nimmst, legst
du das GOLD auf die leere Stelle. Es ist dann die einzige Karte in deinem Nachziehstapel.

Gefolge: Ist kein ANWESEN mehr im Vorrat, erhiltst du keins. Beginnend mit deinem
linken Nachbarn nimmt sich jeder Mitspieler einen FLUCH. Mitspieler, die mehr als
3 Karten auf der Hand haben, legen auerdem Karten ab, bis sie nur noch 3 Karten auf
der Hand haben. Ist fiir einen Spieler kein FLUCH mehr im Vorrat, erhilt der Spieler kei-
nen. Handkarten muss er dennoch ablegen, wenn er mehr als 3 Karten hat.

Prinzessin: Die Anweisung, dass jede Karte @) weniger kostet, wenn die PRINZESSIN
im Spiel ist, betrifft die Karten auf der Hand und in den Ablage- und Nachziehstapeln
aller Spieler sowie alle Karten im Vorrat. Wird die PRINZESSIN mit einem THRONSAAL
ausgespielt, kosten alle Karten trotzdem nur @) weniger, da die PRINZESSIN nur ein-
mal im Spiel ist.

Streitross: Diese Karte beinhaltet 4 Anweisungen, von denen du 2 unterschiedliche
wihlst. Dann fiihrst du die Anweisungen der Reihenfolge auf der Karte nach aus. Du
darfst auch einen Anweisung wihlen, die du nicht (oder nur teilweise) erfiillen kannst,
z.B. wenn nur noch 3 SILBER im Vorrat sind. Du darfst deinen Nachziehstapel nicht
durchsehen, bevor du ihn ablegst.

Weiler: Du darfst 1 oder 2 Karten ablegen. Wenn du 1 Karte ablegst, erhaltst du
+1 Aktion. Wenn du 2 Karten ablegst, erhiltst du + 1 Aktion und + 1 Kauf. Wenn du keine
Karte ablegst, erhaltst du nichts.

Menagerie: Zeige deine Handkarten vor. Hast du nur Karten mit unterschiedlichen
Namen (z.B. eine MENAGERIE, ein SILBER und ein KUPFER), ziehst du 3 Karten.
Hast du mindestens eine Karte doppelt auf der Hand (z.B. 2 KUPFER), ziehst du eine
Karte.



Beispiel

Susanne hat 2 MENAGERIEN,
1 SILBER und 1 KUPFER auf
der Hand. Spielt sie 1 MENA-
GERIE aus, hat sie nur noch
Karten mit unterschiedlichen
Namen auf der Hand. Sie zieht
drei Karten nach. Sie zieht 1 SIL-
BER, 1 PROVINZ und 1 FEST-
PLATZ. Sie spielt die zweite ME-
NAGERIE aus. Da sie jetzt aber

Karten

zweimal SILBER auf der Hand ! . Y 2 sleiche g

hat, zieht sie nur eine weitere
Karte nach. — Ehrveleriin

Wabhrsagerin: Jeder Mitspieler, beginnend bei deinem linken Nachbarn, deckt solange
Karten von seinem Nachziehstapel auf, bis er entweder eine Punkte- oder eine Fluch-
karte aufgedeckt hat. Diese Karte muss er oben auf seinen Nachziehstapel legen. Ist der
Nachziehstapel aufgebraucht, ohne dass eine entsprechende Karte aufgedeckt wurde,
muss der Ablagestapel gemischt und weitere Karten aufgedeckt werden. Wird trotzdem
keine Punkte- oder Fluchkarte aufgedeckt, legt der Spieler keine Karte auf seinen Nach-
ziehstapel. Alle anderen aufgedeckten Karten werden abgelegt.

Bauerndorf: Decke solange Karten von deinem Nachziehstapel auf, bis du entweder
eine Geldkarte oder eine Aktionskarte aufgedeckt hast. Nimm diese Karte auf die Hand
und lege die anderen aufgedeckten Karten ab. Hast du in deinem Nachziehstapel (auch
nach dem Mischen des Ablagestapels) keine Geld- oder Aktionskarte (oder entsprechen-
de kombinierte Karte), nimmst du keine Karte auf die Hand.

Junge Hexe: Wenn die JUNGE HEXE als Konigreichkarte fiir das Spiel ausgewahlt wur-
de, benotigt ihr als 11. Stapel im Vorrat einen Bannstapel (s. Spielvorbereitung, S.14)

Wenn du die JUNGE HEXE ausspielst, ziehst du zuerst 2 Karten und legst dann 2 Hand-
karten ab. Jeder Mitspieler, der keine Bannkarte von seiner Hand aufdeckt, muss sich,
beginnend bei deinem linken Nachbarn, einen FLUCH vom Vorrat nehmen. Wird der
Vorrat an FLUCHEN dabei aufgebraucht, miissen die Spieler, fiir die kein FLUCH mehr
vorhanden ist, keinen FLUCH nehmen.

Die Spieler diirfen auch Reaktionskarten ausspielen, bevor sie eine Bannkarte ausspielen.
Sind die Bannkarten gleichzeitig Reaktionskarten, diirfen sie zuerst als Reaktionskarten
und dann als Bannkarten aufgedeckt werden.

Nachbau: Entsorge eine deiner Handkarten. Nimm dafiir eine Karte vom Vorrat, die
genau (@) mehr kostet als die entsorgte Karte. Lege die neue Karte ab. Entsorge dann
eine weitere Handkarte und nimm eine Karte, die genau @) mehr kostet. Lege auch
diese Karte ab. Ist im Vorrat keine Karte, die genau Q) mehr kostet, musst du die Hand-
karte trotzdem entsorgen, erhiltst dafiir aber nichts. Du kannst keine Karte vom Vorrat
nehmen und diese gleich wieder entsorgen, da du sie ablegen musst.

Pferdehindler: Wenn du diese Karte ausspielst, erhdltst du + 1 Kauf und + @ Dann
legst du 2 Handkarten ab. Wenn du weniger als 2 Handkarten hast, legst du so viele
Karten ab wie moglich.

Wenn ein Mitspieler eine Angriffskarte ausspielt, darfst du diese Karte aus deiner Hand
aufdecken. Dann legst du den PFERDEHANDLER zur Seite und der Angriff wird ausge-
fithrt. Zu Beginn deines nichsten Zuges ziehst du eine Karte nach und nimmst den (oder
die) zur Seite gelegten PFERDEHANDLER wieder auf die Hand.

{ —>

nachziehen

\ m—lp 3 Karten

nachziehen

1 Karte

WAHRSAGERIN
o

\
4

| &
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Turnier: Wenn du eine PROVINZ aus deiner Hand ablegst, nimmst du dir entweder ein
HERZOGTUM vom Vorrat oder eine beliebige Karte vom Preisstapel. Ist der Stapel, fiir
den du dich entscheidest, leer, nimmst du keine Karte. Lege die Karte, die du nimmst,
oben auf deinen Nachziehstapel.

Dann diirfen alle Mitspieler eine PROVINZ aus ihrer Hand aufdecken. Wenn keiner eine
PROVINZ aufdeckt, erhiltst du + 1 Karte und + ).

Ernte: Decke die obersten 4 Karten von deinem Nachziehstapel auf. Fiir jede aufgedeck-
te Karte mit unterschiedlichem Namen, erhiltst du + @ Kannst du (auch nach dem
Mischen des Ablagestapels) weniger als 4 Karten aufdecken, deckst du nur so viele Karten
auf, wie moglich.

{4) _ AKTION

Fiillhorn: Diese Karte ist eine Geldkarte mit dem Basiswert 0. Wenn du das FOLLHORN
D s ausspielst, zihlst du zunichst, wie viele Karten mit unterschiedlichen Namen im Spiel
sind. Im Spiel sind: Geld- und Aktionskarten, die du in diesem Zug ausgespielt hast sowie
evtl. bei dir ausliegende Dauerkarten (aus Seaside). Nicht im Spiel dagegen sind Karten,
die du in diesem Zug entsorgt hast. Nimm dir eine Karte aus dem Vorrat, die maximal
soviel kostet, wie du Karten mit unterschiedlichen Namen im Spiel hast.

_ AKTION

Nimmst du eine Punktekarte, entsorgst du das FULLHORN. Nimmst oder erhiltst du
eine Punktekarte auf andere Weise, entsorgst du das FULLHORN nicht.

Harlekin: Jeder Mitspieler, beginnend mit deinem linken Nachbarn, deckt die oberste
Karte seines Nachziehstapels auf und legt sie ab.

Ist es eine Punktekarte (auch eine kombinierte), muss sich der Spieler einen FLUCH neh-
men. Wird der Vorrat an FLUCHEN dabei aufgebraucht, erhalten die Spieler, fiir die kein
FLUCH mehr vorhanden ist, keinen FLUCH.

Ist es keine Punktekarte, darfst du wahlen: Entweder muss sich der Spieler eine Karte
mit gleichem Namen (sofern vorhanden) aus dem Vorrat nehmen und ablegen oder du
nimmst eine Karte mit gleichem Namen (sofern vorhanden) aus dem Vorrat und legst sie
auf deinen Ablagestapel.

{5) AKTION - ANGRIFF /.

Treibjagd: Decke alle deine Handkarten auf. Decke dann so lange Karten von deinem
Nachziehstapel auf, bis du die erste Karte aufdeckst, die einen Namen hat, der nicht bei
deinen Handkarten dabei ist. Nimm diese Karte und die aufgedeckten Handkarten auf
ST deine Hand und lege die anderen aufgedeckten Karten ab. Kannst du (auch nach dem
Mischen des Ablagestapels) eine solche Karte nicht aufdecken, nimmst du nur deine auf-
gedeckten Handkarten wieder auf die Hand.

Festplatz: Diese Karte ist eine Punktekarte und hat bis zum Ende des Spiels keine
Funktion. Bei der Wertung des Spiels erhiltst du pro 5 Karten mit unterschiedlichen
Namen in deinem Kartensatz (Handkarten, Nachzieh-und Ablagestapel) 2 Siegpunkte. Ein
Kartensatz mit bis zu 4 unterschiedlichen Kartennamen bringt dir zum Beispiel keine
Punkte, Kartensitze mit 10 bis 14 unterschiedlichen Namen dagegen 4 @ .
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) PROMO- UND TEASERKARTEN

Die Karte KARAWANE stammt aus der DOMINION®-Erweiterung Seaside - in dieser wird erstmals ein neuer Kartentyp in
DOMINION® eingefiihrt - die Dauerkarten. Dieser taucht auch in spiteren Erweiterungen immer wieder auf und bereichert
das Spiel um zusitzliche Elemente - zum Ausprobieren haben wir euch eine dieser Dauerkarten beigelegt, mehr dieser Karten
findet ihr u.a. in Seaside und Abenteuer.

Die Dauerkarten:

Normalerweise werden alle ausgespielten Aktionskarten in der Aufriumphase aus dem Spielbereich entfernt und auf den
Ablagestapel gelegt. Die orangefarbenen Dauerkarten dagegen beinhalten Anweisungen, die in dem Zug giiltig sind, in dem
sie ausgespielt werden, und Anweisungen, die zu einem auf der Karte definierten Zeitpunkt ausgefiihrt werden.

Dauerkarten bleiben bis zur Aufraumphase des letzten Zuges, in dem sie etwas tun, im Spiel. Wird eine Dauerkarte durch eine
andere Karte verandert (z.B. durch den THRONSAAL), bleibt diese ebenfalls solange im Spiel, bis die Dauerkarte abgelegt wird.

Hat ein Spieler zu Beginn seines Zuges mehrere Dauerkarten im Spiel, wahlt er die Reihenfolge, in der er sie abhandelt. Betrifft
eine Karte mehrere Mitspieler, wird sie im Uhrzeigersinn abgehandelt. Um die Ubersicht zu behalten, ob eine Dauerkarte im
aktuellen Zug gespielt wurde oder nicht, werden Dauerkarten in eine separate Reihe gelegt. Um anzuzeigen, dass eine Dauer-
karte in diesem Zug abgelegt wird, wird diese quer gelegt.

UBERSICHT SPIELERABLAGE WAHREND DES SPIELS

WANVA - NOLY 117!
1

g oy R
w1+
w1+

Ablagestapel

Wie die Dauerkarten, gibt es diverse neue Kartenarten, die in spiteren Er-
weiterungen neu eingefithrt werden. An dieser Stelle stellen wir euch einige
davon kurz vor - viel Spaf8 beim Entdecken der 1.000 Moglichkeiten, Domi-
nion zu spielen:

Kombinierte Karten: Karten, die mehreren Kartentypen gleichzeitig ange-
horen, z.B. gleichzeitig eine Geld- aber auch eine Aktionskarte sind (z.B. in
Abenteuer und Bliitezeit).

Ereignisse, Landmarken, Projekte, Artefakte... sind neue Kartentypen,
die in Abenteuer (Ereignisse), Empires (Landmarken) sowie Renaissance
(Projekte & Artefakte) eingefithrt werden. Alle diese Karten sind nur Ix im
Spiel enthalten und bringen neue - temporire - Effekte ins Spiel.

Kombinierte Karten Nachtkarten

Nachtkarten/Nachtphase: Nocturne ist die bisher einzige Erweiterung,
die eine komplett neue Spielphase einfiihrt. Dafiir gibt es spezielle Karten,
die in dieser Phase (nach der Aktions-, vor der Kaufphase) ausgespielt wer-
den kénnen.

Landmarken
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- ' Karawane: Die KARAWANE ist eine Dauerkarte. Sie wird in der Aufraumphase nicht
CITTUEMS: abgelegt. Ziehe zu Beginn des ndchsten Zuges eine Karte und lege die KARAWANE in der
- Aufriumphase dieses Zuges ab

Befestigtes Dorf: Du darfst die Karte zu Beginn deiner Aufraumphase auf deinen Nach-
ziehstapel legen, wenn du neben dieser Karte maximal eine weitere Aktionskarte (das
kann auch ein weiteres BEFESTIGTES DOREF sein) im Spiel hast. Hast du zwei oder mehr
weitere Aktionskarten im Spiel, lege das BEFESTIGTE DORF in der Aufriumphase ab.

S Geldversteck: Diese Karte ist eine Geldkarte und @ wert. Egal, wann du diese Karte
T mischst (z.B. in deiner Aufraumphase oder auch im Zug eines anderen Spielers), darfst
du zuerst die Karten deines eventuell vorhandenen Nachziehstapels ansehen, das GELD-
VERSTECK dann aus den gemischten Karten herausnehmen und es an eine beliebige
Stelle in die gemischten Karten stecken. Du erkennst das GELDVERSTECK an seiner
besonderen Riickseite.

Schwarzmarkt: Der SCHWARZMARKT-Kauf findet reguldr (dies kann nur durch
Anweisungen auf anderen Karten oder Projekten (aus Renaissance) verindert wer-
den) in der Aktionsphase statt, direkt wenn der SCHWARZMARKT ausgespielt
wird. Hast du zu diesem Zeitpunkt Schulden @, darfst du wihrend des SCHWARZ-
MARKT-Kaufs weder Schulden tilgen noch eine Karte kaufen. Kannst und mochtest
du eine Karte kaufen, darfst beliebig viele Geldkarten aus deiner Hand ausspielen,
auch mehr als du fiir deinen Kauf benotigst oder wenn du gar keine Karte kaufst.
Du darfst in der Aktionsphase keine Taler fiir diesen Kauf einsetzen. Verbliebene
Geldwerte konnen spiter im Zug (z.B. bei einem weiteren SCHWARZMARKT-Kauf
oder in der Kaufphase) verwendet werden.

Sollte das SCHWARZMARKT-Deck im Laufe des Spiels leer werden, zahlt er nicht fiir
das Eintreten der Spielende-Bedingung

Willkommen
in unserer Spielewelt

Taucht ein in die faszinierende Welt von DOMINION®, Spiel des Jahres
2009. Besucht uns im Internet, probiert unsere Spiele und Editionen
auf Spieleveranstaltungen und bei unseren Handlern vor Ort aus und
freut euch auf regelmifige Aktionen, Gewinnspiele & Events rund um
DOMINION® und andere Spiele aus den Verlagssortimenten von

Rio Grande Games & Lookout Spiele.

Wir freuen uns auf euch!

N

(Unsere Online-Kanale: Unser Newsletter: Unsere Messe-Prasenzen:
Webseite & Forum: www.dominion-welt.de Meldet euch an und sichert euch die Chance Spiel Doch Duisburg (Ende Mirz)
Kundenservice: kontakt@dominion-welt.de auf exklusive Aktionen & Rabatte: Berlin Brettspiel Con (Ende Juli) R
Facebook: www.facebook.com/dominion-welt www.dominion-welt.de/newsletter SPIEL Essen (Ende Oktober)

www.spielkarten.com/messe

s : ' -

l ~ ™
DOMINION®-Meisterschaft
Du willst dich mit anderen DOMINION®-Spielern messen und herausfinden, wie stark dein Imperium ist? In regelmaRigen Abstinden fiihren wir die
DOMINION®-Meisterschaft durch und statten Spieletage und Spieleclubs mit Turnierpaketen aus. Wo und wie du teilnehmen kannst, erfihrst du hier:
www.dominion-welt.de/meisterschaft '

#undwasspielstdu
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